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Audit al Tirajelor (BRAT). Aceasta editie a revistei 
a fost publicata in 23.000 de exemplare. 
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Publicatie ce beneficiaza de rezultate de audienta 
conform Studiului National de Audienta. Conform 
cifrelor SNA (perioada de masurare ianuarie 2007 - 


ianuarie 2008), 


are 79.000 cititori/editie. 
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Invitatie la plictiseala 
(Ptiu! Piei drace!) 



A fost o luna destul de dificila aid, la 

LEVEL Afa-zisa criza ne-a afectat §i pe 
noi intr-o oarecare masura, taindu-ne 
putin din elanul voinicesc care apare de obicei 
cand te pricopse§ti cu un titlu bun in brate, de 
ti-e mai mare dragul sa-l joci, iar apoi sa-l intorci 
pe toate fetele pana cand realizezi cu surprinde- 
re ca ai ocupat zece pagini de revista. Din acest 
punct de vedere, luna mai ii apartine lui Empire: 
Total War, caci e frumos sa vezi cum o serie evo- 
lueaza in loc sa involueze. A$adar, uite ca se poa- 
te. De fapt, am avut parte de multe surprize pla- 
cute in ultima luna. Am cochetat chiar §i cu 
ideea de a realiza o revista dedicata in exclusivi- 
tate jocurilor pentru copii, idee care„ta-daaa!" 
io-te ca s-a materializat. Cand, cum, abia daca 
am bagat §i noi de seama, dar uite a§a s-a nas- 
cut revista Games4Kids (caruia i s-a trantit un 
LEVEL mare pe frunte, ca doar„tre'sa ftie lumea 
cine-i tac'su pana se va tine singur pe picioare"), 
in care am adunat tot ceea ce are mai bun de 
oferit lumea jocurilor pentru copiii de toate var- 
stele §i, spre surprinderea noastra, a ie§it ceva 
nemaipomenit! Ne place foarte mult, la sa ve- 
dem, ce se mai poate (s-a putut - ha, ce caraghis 
suna!)... [stati sa case putin] A§a... A, suplimentul 


LEVEL Mobile, care s-a aciuat $i el undeva prin 
revista. Drept urmare, ca niciodata, am tras in 
doua saptamani §i ceva de ne-au sarit capacele, 
iar Ramonei vopseaua de pe unghiile proaspat 
vopsite, caci nu-i deloc u§or sa dai naftere unei 
singure publicatii de ealitate pe luna, daramite 
doua... trei. Dar inca ne place ceea ce facem, iar 
pasiunea iti face uneori viata mai ufoara. Pana 
cand? Ramane de vazut. Pana atunci, insa, ii in- 
vit pe cei preamunciti §i stresati la cateva zile 
plictiseala. Atat cat sa ne doara undeva de criza- 
CRIZAl-CRIIIIZAAAA BAAAAl!! macar pentru o 
scurta perioada de timp de stat in pat, de mult 
somn, de plimbari seara pe deal §i lenevit pe 
smoala de pe bloc. Apropo, am auzit ca s-au mai 
ieftinit ceva jocuri... 

P.S. Luna mai este una mai speciala pentru Koniec, 
care s-a aventuratintr-un concediu de studiu ce-l 
va tine departe de redactie timp de 30 de zile. 
Succese nebanuite, colega, si spor la copiat. 
Pardon, invatat! Doamne, cum mai cresc... 

Iar acum, dati-mi voie sa ma plictisesc. Cateva 
zile. Doua. Hai, macar una! Ce vremuri, ba... 


KiMO 
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CUPRINS 

KiMO 

1. Resident Evil 5 

2. Empire: Total War 

3. MadWorld 


Koniec 

1. Resident Evil 5 

2. Stuntman: Ignition 

3. Grand Theft Auto: 
Chinatown Wars 





cioLAN 

1. Neverwinter Nights 
2: Mysteries of the 
Westgate 

2. Drakensang:The 
Dark Eye 

3. Grand Theft Auto: 
Chinatown Wars 



BogdanS 

1. Nvidia GeForce 3D 
Vision Kit 

2. Saitek Cyborg X 

3. SonyVaioVGN- 
AW11Z/B 



Marius Ghinea 

1. Empire: Total War 

2. World in Conflict: 
Soviet Assault 

3. Tom 

Clancy's H.A.W.X. 




E distractiv sa te lupti cu nemorti/infectati/parazitati in 
general, iar Resident Evil 5 are o savoare deosebita. 


Adio, Ensemble Studios. 
Bun venit (din nou) in universul Halo. 


Arcade sau simulator? 
Vrabie sau tractor? 


Seria Grand Theft Auto debuteaza 
pe NintendoDS cu un titlu exclusiv! 
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EMPIRE: 

TOTAL WAR 

Seria Total War descinde prin 
Empire Tntr-o noua era. 



Editorial 
Joe Full 
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Dangerous High School Girls in Trouble 


§(□)[ 


Fatality 




ItfcQD OAMI 


R.I.P. eSports? 

GameDev - Level Design 
Board Game - BattleLore 


II 


Dragon Age: Origins 
Wolfenstein 


Commando 2 
Hive Hero 
The Village Escape 
Block Drop 

Ca§tigatorii 


HARDWARI 


HANDS-ON 


Call of Juarez: Bound in Blood 




Tom Clancy's H.A.W.X. 

Drakensang: The Dark Eye 

Empire: Total War 

World in Conflict: Soviet Assault 

Dark Sector 

Resident Evil 5 

Neverwinter Nights 2: Mysteries of the Westgate 

Halo Wars 

MadWorld 

Watchmen: The End is Night 

Stuntman: Ignition 

Grand Theft Auto: Chinatown Wars 


GADGETS 

TEST COMPARATIV - Fii mereu pe„play"! 
Nvidia GeForce 3D Vision Kit 
Saitek Dual Analog & Rumble Pad 
Edimax NS-2502 

Raidsonic IcyBox IB-MP309HW-B 
Optoma Pico Pocket Projector 
Saitek Cyborg X 
Sony Vaio VGN-AW11Z/B 


.IFESTYLI 


NEMIRA - Hyperion 

WWW. 

La joaca cu Fabrica Dementa 

Patch 
Next Issue 
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Ijprins DVD l LEVEL DVD 


Demo 

F.E.A.R. 2: Project Origin / Harvest: 
Massive Encounter / Monsters vs. 
Aliens / Wanted: Weapons of Fate 


MODS 

Kreedz Climbing Beta 4/ Kreedz 
Climbing Beta 4.1 Patch / Unreal 
Tournament III Titan Pack 


MEDIA 

Filme 

Aion 

Armed Assault2/AssassinsCreed2/ 
Batman: Arkham Asylum / Brutal 
Legend / Demigod / F.E.A.R. 2: Project 
Origin DLC / Prototype / Splatterhouse 
/The Conduit / X-Men Origins: 
Wolverine / Zeno Clash 


Imagini 

Brutal Legend / Dragon Age: Origins 


Wallpaper 

Darksiders /Teenage Zombies 


Screensaver 

Endless Ocean 


UTILITARE 

Drivere 

ATI Catalyst 9.3 Cu Control Center/ 
NVIDIA ForceWare 182.50 


Patch 

Call of Duty: World at War vl .4/ 
Burnout Paradise vl.100 


Antivirus 

AVG Free Edition 8.5 283.1450/ 
Trojan Killer 1.4.0.2 


Freeware 

Quintessential Media Player Lite 5.0 / 
Seven Remix XP 1.0 / XnView 1.96 
Final 



F.E.A.R. 2: Project Origin 

Alma va transmite salutari. Pentru a doua oara. 



KREEDZ CLIMBING BETA 4 

Un puzzle non-violent pentru Half-Life 2, care aduce mai degra- 
ba a Olimpiada HL prin probe ca saritul, doboratul tintelor, sur- 
fing-ul §i bungee-ul. Interesant ori§icum 



HARVEST: MASSIVE ENCOUNTER 

Strategic in care iti construie§ti baza, aduni resurse, legi struc¬ 
ture la energie §i le-o dai in freza musafirilor nepoftiti de ori- 
gine extraterestra. 


UNREAL TOURNAMENT III TITAN PACK 

Un nou Ul, noi moduri de joc §i 16 harti nou-noute pentru Unreal 
Tournament III. 




S.T.A.L.K.E.R. Build 1935 

Oldies but goldies. Un build gratuit care va arata 
fata STALKER-ului a§a cum arata inainte de multele 
modificari ce l-au adus in forma pe care ati avut pla- 
cerea sau nu sa o jucati. Atentie, cititi documentele 
induse §i folositi resursele pe care le-a pus produca- 
torul/comunitatea la dispozitie prin intermediul 
unui forum dedicat acestuia inainte de a-l„juca". 



Shareware 

Total Commander Ultima Prime 4.7 


S.T.A.L.K.E.R. Build 1935 / LEVEL DVD 
Finder 


NOTA: Interfata DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim o rezolutie de 800x600 §i o adancime a cu- 
lorii de 16 biti. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfata poate fi rulata atat sub Windows 
95/98/Me, cat §i sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuratii, redactia LEVEL nu i§i poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar probleme la func- 
tionarea interfetei §i a aplicatiilor. Programele care au intratin componenta LEVEL DVD au fosttestate §i selectate cu grijain redactia LEVEL.Totu§i, re¬ 
dactia nu i§i poate asuma nici o responsabilitate pentru functionarea anormala a software-ului §i nici nu poate fi facuta responsabila pentru eventua- 
leledaune produse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificat impotriva viru§ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky Lab - 
Rusia) §i BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa contactati telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime de 800x600, o adancime a culorii de 16 biti 
§i folosirea optiunii Small Fonts! 
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Enhanced Edition 


E ste luna strategiei la LEVEL, iar Children of the Nile 
§i-a ca§tigat dreptul de a ne onora cu prezenta in 
versiune completa pentru ca este un joc de tip ci¬ 
ty-building ingenios, de neegalat prin prisma grandorii §i 
atentiei la detalii.In plus, versiunea Enhanced l-a facut §i 
mai atragator. 

In primul rand, Children of the Nile este un joc de 
strategic ce te incurajeaza sa-ti concentrezi atentia asupra 
oamenilor, lasand statistica undeva in planul secund. Alte 
jocuri, din aceea§i categorie, folosc oamenii numai pentru 
a genera statistici. Or fi aratand ei a oameni, iar selectarea 
lor te rasplatea cu un strigat sau comentariu amuzant, 


lia regala... toti au nevoie de mancare, 
iar acesta este doar inceputul. Mergind 
pe aceasta idee, jocul se prezinta la apel 
cu o campanie solo, diverse scenarii, un 
tutorial §i chiar un editor, care ii permite 
jucatorului sa creeze propriile sale sce¬ 
narii §i campanii. 

Ca Faraon, iti vei ghida poporul 
prin mii de ani de istorie, incepand cu 
simplii vanatori-culegatori §i terminand 
prin a construi o civilizatie nemuritoare. 
Tndruma-i bine §i vei putea construi pira 


insa in cea mai mare parte a timpului nu faceau nimic alt- 
ceva decat sa se plimbe prin ora§, aratandu-ti cu ce se 
ocupa ei. In Children of the Nile insa, oamenii pe care ii 
vezi sunt adevarati cetateni virtuali cu propriile lor nevoi 
§i dorinte. Au familii §i caracteristici ce le dau personalita- 
te. Este un fel deTropico, daca vreti. 

Daca ii faci fericiti §i le satisfaci nevoile, poporul devine 
capabil sa infaptuiasca lucruri marete. Ignora-le nevoile §i 
nu vei ajunge nicaieri. Preotii, actorii, scribii, chiar §i fami- 


mide nemaipomenite, vei putea explora 
lumea antica §i invinge orice inamic, iar fiecare block de 
piatra ce este adaugat in piramida ta va fi tras de oameni 
care se inchina zeilor in temple alese de tine. 

Dar pentru a deveni nemuritor, un Faraon trebuie sa pri- 
veasca dincolo de granitele ora§ului sau §i sa-§i lase am- 
prenta asupra lumii. Exploreaza §i deschide linii comercia- 
le cu vecinii, caci numai astfel ve avea motive pentru a 
construi minuni comemorative ce vor spune povestea di- 


nastiei tale intru eternitate. Pe masura ce iti create presti- 
giul, la fel se va intampla §i cu abilitatea de a atrage noi 
adepti in directia ambitiilor tale - construirea unor ora§e 
cu adevarat magnifice. 

Pe scurt, Children of the Nile este o experienta rela- 
xanta ce nu incearca sa te pedepseasca aspru daca o dai 
in bara. Este un joc in compania caruia, odata ce ai prins 
ideea,„ri§ti"sa pierzi ore intregi fara sa-ti dai seama, iar 
asta nu poate fi decat un semn ca joci un joc bun. 




Gen Strateqie B 


Producator Tilted Mill Entertainment | 

Procesor Pill 800 GHz 1 

Memorie 256 MB RAmI 

Accelerare 3D 128 MB VRAM, DirectX 9.0cl 

































AION: TOWER OF ETERNITY AMANAT 

V e§ti proaste pentru iubitorii MMORPG-urilor asiatice (sau asiatizate, §i a§a am inven- 
tat un nou cuvant). Lansarea MMORPG-ului Aion: Tower of Eternity a fostamanata 
pana in trimestrul al patrulea al anului 2009. S-ar parea ca localizarea este principalul vi- 
novat, jocul fiind practic refacut pentru a fi pe gustul viitorilor clienti din Europa §i Statele 
Unite. Reamintim ca Aion a fost lansat in Coreea de Sud inca din noiembrie 2008, a inca- 
sat premiul„Best Korean Game ofTheYear"§i a inregistrat vanzari de aproximativ §apte 
milioane dedolari. 
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B aietii de la Eidos 
Montreal lucreaza de 
zor la Deus Ex 3, cel mai 
nou episod din seria de 
FPS/RPG cu tenta de spi- 
onaj. De pe pagina oficiala (www.eidosmontreal.com) a studioului putem citi ca„cele 
doua jocuri aflate momentan in dezvoltare vor revitaliza francize de succes ca Deus Ex §i 
urmatorul proiect ce va fi dezvaluit in curand". 

Fontul folosit in imaginea anuntului este unul foarte familiar pentru fanii serieiThief, 
ducand la speculatii ca noul proiect ar fi Thief 4. Forumurile au explodat, insa Eidos nu a 
dat niciun comunicat oficial in acest sens. A§a cum reiese §i din imagine, detaliile sunt a§- 
teptatein curand. Probabil la E3? 



I.N.C.A. UN S.T.A.L.K.E.R. 

... sau poate... d.o.u.a.? Intr-un interviu (rusa nu e puternica in noi, deci trebuie sa 
dam crezare altora care §tiu), pre§edintele GSC Game World, Sergey Grigorovitch, a dez¬ 
valuit ca echipa sa lucreaza in acest moment la cel de-al doilea expansion pentru 
S.T.A.L.K.E.R. intitulat Call of Pripyat. $i se pare ca va fi lansat in toamna acestui an. De 
asemenea s-a mentionat faptul ca se lucreaza §i la un sequel al jocului original, dar nu au 
fost oferite alte detalii. A§adar, scoateti-va contoarele Geiger din dulapuri §i pregatiti-va 
de S.T.A.L.K.E.R. 2. 


O noua companie scoate capul la lumina §i se nume§te Spiders. Proaspat formata echipa, 
ce are in componenta sa o parte din oamenii care au lucrat la Silverfall, un action RPG 
mediocru ce a fost lansat in 2007, pregate§te un nou joc action RPG intitulat Mars. 

Actiunea din Mars se petrece, dupa cum sugereaza §i titlul, pe misterioasa planeta 
ro§ie. Eroii principali ai acestui joc vor fi Seth §i Pandora, doua personaje ce provin din 
medii total diferite §i au skill-uri la fel de diferite. Seth este un fost soldat caruia ii place sa 
pocneasca tot din jurul lui, iar Pandora se folose§te de o forma de magie numita techno- 
mancy. Cei doi pornesc impreuna intr-o calatorie la finalul careia spera sa afle cine sunt 
cu adevarat §i ce viitor pot avea pe aceasta planeta. 

Mars va fi lansat anul viitor pentru PC, PS3 §i Xbox 360. 


CAT de forever e duke nukem? 



F orever Ever??? 

Continuarea lui 
Duke Nukem 3D a 
mai trecut un prag 
De§i detaliile ur- 
meaza calea jocului 
§i se lasa §i ele a§- 
teptate, conform lui 
George Broussard, 

3D Realms mai are„doar" 71 de sarcini de rezolvat la Duke Nukem Forever din vreo 800- 
900 cu cate au pornit. Asta ar insemna ca jocul este finalizat in proportie de peste 90%. O 
veste buna. Oare? 

Bineinteles ca urmeaza §i fireasca intrebare:„cat mai este de a§teptat?" Daca ne ju- 
cam putin cu cifrele, celor de la 3D Realms le-au trebuit 4380 de zile pentru a finaliza 
90% din proiect. Asta inseamna ca jocul ar fi gata undeva prin 29 iulie 2010, dar vom mai 
adauga 10 ani ca sa fim siguri. In cel mai rau caz, Duke Nukem Forever va fi un cadou fru- 
mos pentru nepotii vo§tri. 


fin 
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Un radio de milioane de romani Un radio de milic 
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PAINKILLER: RESURRECTION 

J oWood aniverseaza cinci ani de la aparitia primului Painkiller anuntand un nou joc 
din serie, dar §i un nou producator. Painkiller a fost un shooter old-school cu o 
abordare asemanatoare dasicelor genului, precum Quake, dar care a reu§it sa impre- 
sioneze prin gameplay §i grafica. 

In Painkiller: Resurrection, jucatorul va juca rolul unui asasin CIA, Bill Sherman, 
care va servi interesele unor (ne)oficiali sus-pu§i din guvern. Treaba lui ar fi sa curete 
lumea de traficantii de arme §i de droguri. Oficial, pentru ca neoficial el mai degraba 
are misiuni de asasinare a rivalilor politici. Filmul de inceput ni-l arata pe vajnicul Bill 
plantand o bomba intr-o ma§ina capcana §i a§teptandu-§i victima. Numai ca in mo- 
mentul in care aceasta se apropie de ma§ina, un autobuz de §coala trece prin apropie- 
re. Con§tiinta ii da un ghiont in cel mai nepotrivit moment, iar Bill, in incercarea de a 
salva micutii §coleri, este prins in explozie §i trimis instant pe cealalta lume. Clasic. $i 
astfel incepe jocul, cu Bill aflat intr-o lume confuza, similara cu ceea ce a fost pana 
acum, dar invaluita intr-o atmosfera intunecata §i misterioasa, iar el trebuie sa desco- 
pere unde se afla §i cum poate scapa din aceasta lume. Fanii seriei i§i vor da seama 
imediat ca Bill a ajuns, de fapt, in Purgatoriu, prins in mijlocul unei batalii dintre forte- 
le Raiului §i ladului. Renumita arma Painkiller din jocurile anterioare nu va lipsi nici ea. 

Painkiller: Resurrection este programat sa apara in iarna acestui an, iar o posibila 
versiune pentru Xbox 360 este a§teptata la inceputul lui 2010. 




COLLECTOR'S EDITION PENTRU BATMAN: 
ARKHAM ASYLUM 

E idos continua sa surprinda pe 
toata lumea cu viitorul joc din 
franciza Batman, prin trailerele lan- 
sate §i potentials imens pe care il 
are Arkham Asylum, dar §i prin de- 
claratii ceva mai picante. Conform 


celor de la Eidos,„Batman va fi jocul 
anului 2009" - o afirmatie destul de 


tupeista, dar deloc hazardata daca e 
sa ne luam dupa ceea ce am vazut pana acum. Dar ca Batman: Arkham Asylum „este mai 
aproape de perfectiune decat [Eidos] a fost vreodata" lasa loc de multe interpretari, de- 
pinzand in mare masura de cat de mult v-au placut titlurile Eidos din trecut. 

In sprijinul acestor afirmatii, Eidos a anuntat §i varianta Collector's Edition a mult 
trambitatului lor titlu, cu un continut bogat, dar §i un pret pe masura. Daca un manual 
frumos colorat sau un DVD behind-the-scenes sunt des intalnite in astfel de pachete, de- 
liciul il va face un Batarang cu un aspect identic cu cel din joc. Oare cati sunt dispu§i sa 
plateasca 100 de verzi§ori pentru un astfel de gadget? 


RAVING RABBIDS l$l PRIMESC PRIMUL 
JOC EXCLUSIV 



U bisoft anunta ca Raving Rabbids vor primi propriul lor brand standalone, sub forma 
jocului Rabbids Go Flome, care va aparea in perioada sarbatorilor de iarna din 2009. 
Dezvoltat de Ubisoft Montpellier, echipa de numele careia se leaga legende precum 
Beyond Good and Evil, Peter Jackson's King Kong: The Official Game of the Movie §i origi- 
nalul Rayman Raving Rabbids, noul joc Raving Rabbids va beneficia de un engine pro- 
iectatin mod special pentru Nintendo Wii, oferind o noua aventura haioasa intr-un uni- 
vers nou-nout. 

lepurii aiuriti sunt iubiti in toata lumea, cea mai buna dovada fiind cele 6,5 milioane 
de jocuri vandute, care prezentau aventurile pline de umor, aventuri care de-a lungul 
anilor au facut oamenii sa rada cu lacrimi. Crearea unui brand propriu pentru aceste per- 
sonaje indragite a fost urmatorul pas logic. Astfel, in Rabbids Go Flome, fanii vor putea 
savura noi aventuri ilare in care iepurii, in incercarea lor de a ajunge acasa, i§i varsa nebu- 
nia asupra lumii locuite de oameni. Oare urmeaza un nou Rayman? 
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KONAMI ANUNTA UN 
NOU SILENT HILL 

K onami a anuntat ca va lansa Silent 
Hill: Shattered Memories. Jocul va fi 
o reeditare a originalului survival horror 
pe care l-au lansat in urma cu 10 ani. 

Povestea practic va fi aceea§i, cu Henry 
Mason in rolul principal, care ?§i cauta cu 
disperare fiica, dar jocul va fi inviorat cu 
elemente noi, pentru a ne crea acela§i fee¬ 
ling cu care ne-a obi§nuit pana acum seria 
Silent Hill. Vor fi introduse indicii §i perso- 
naje noi, iar gameplay-ul va suferi multiple 

imbunatatiri. Noutatea din joc o constituie implementarea unui sistem pe care produca- 
torii l-au numit„psyche profile". Acesta are rolul de a Tnregistra absolut tot ce faceti (locu- 
rile prin care ati mers, obiectele pe care le-ati examinat sau conversatiile pe care le-ati 
avut) §i mai apoi de a adapta reactiile lui Henry din joc in functie de aceste inregistrari. 
Pentru versiunea de Wii, controlul va fi destul de interesant, deoarece veti putea folosi 
Wiimote-ul pe post de lanterna sau torta (depinde de situatie) §i pe post de telefon mo- 
bil. Cu lanterna e dar ce-o sa faceti, in schimb telefonul mobil va va oferi un sistem de 
GPS §i o camera foto cu care puteti pastra vii amintirile de groaza. De asemenea, 
Wiimote-ul va va ajuta §i la ridicarea §i manipularea obiectelor pe care le veti gasi pe par- 
cursul calatoriei prin ora§ul groazei. Jocul este realizat de cei de la Climax §i va fi lansat in 
toamna pentru PS2, PSP §i Wii. 


GRAN TURISMO PE PC? 

D irectorul de hardware marketing de la Sony Computer Entertainment America 
(SCEA), John Koller, a afirmat Tntr-un interviu la GDC ca lansarea lui Gran Turismo 5 
„pentru toate platformele" ramane„o problema de sens". El a dedarat despre Polyphony 
Digital ca„este un producator ce ia multe decizii pe cont propriu". SCEA ia in calcul GT5 
pentru toate platformele, in functie de ceea ce are sens pentru franciza, dar nu au oferit 
niciun fel de detalii despre joc. 

Sony dore§te sa continue franciza Gran Turismo §i probabil ca vrea s-o distanteze de 
razboiul consolelor. Indreptarea atentiei catre PC este o mi§care care are sens, daca stam 
sa ne gandim la potentials imens pe care il are aceasta platforma. §eful de la Polyphony 
Digital, Kazunori Yamauchi, a afirmat intr-un interviu ca o eventuala versiune pentru PC 
ar avea legatura cu piata din China.„Este destul de improbabil ca Gran Turismo sa fie lan¬ 
sat pe o alta consola", a spus el,„dar ar putea veni pe PC, in special pe piata chineza". Mai 
multe detalii despre versiunile pentru PS3 §i PSP ale GT5 sunt a§teptate la E3. 

0 viziune ce parea la un moment dat de nedintit in viziunea celor de la Sony are §an- 
se sa devina realitate: Gran Turismo nu doar pe PlayStation. Interesant, de§i caile market- 
ingului sunt intortocheate §i necunoscute §i s-ar putea ca toate declarable oficialilor sa 
nu fie altceva decat vorbe'n vant. 


CONCEDIAT DIN CAUZA PIRATERIEI 


SIMS 3 FARA DRM 

S e §tie de cand lumea ca tinerele domni§oare nu fura, nu beau §i nu injura. Poate de 
aceea EA a prins curaj §i a hotarat sa lansezeThe Sims 3„la liber". Producatorul execu- 
tiv al serie Sims, Rod Humble, a anuntat ca Sims 3 nu va folosi DRM. Jocul nu va necesita 
o activare on-line, ci va folosi ca protectie dasicul CD Key. Probabil va intrebati daca EA 
va adopta aceea§i metoda §i pentru alte jocuri. Ei bine, nu. Un reprezentant EA a dedarat 
ca momentan Sims 3 va fi singurul joc ce va beneficia de acest sistem de protectie. 

Sims 3 va fi lansat pe data de 5 iunie in Europa §i pe data de 2 iunie in America. 


SEVORLANSA 


Fallout 3: Broken Steel 

X360, PC 

Bethesda Softworks 

Stalin vs. Martians 

PC 

Paradox Interactive 

Bionic Commando 

PS3, X360 

Capcom 



D upa 10 ani decolabo- 
rare, Fox News §i 
Roger Friedman s-au inte- 
les sa se desparta imediat 
dupa ce comentatorul a 
facut un review al unei 
versiuni piratate a viitoru- 
lui film de la 20th Century 
Fox, X-Men Origins: 
Wolverine. 

Rupert Murdoch, bossul gigantului media News Corp., vrea sa-§i atentioneze angaja- 
tii ca nu tolereaza pirateria, mai ales cand vine vorba despre unul din filmele sale care 
este descarcat ilegal de pe internet. Astfel ca Roger Friedman, comentator de divertis- 
ment pe FoxNews.com - divizie a News Corp.- s-a trezit fara slujba dupa ce a postat un 
scurt review al filmului X-Men Origins: Wolverine. Friedman a scris ca descarcarea unei 
versiuni nelansate a filmului a fost„mai u§oara decat mersul prin ploaie" §i ca filmul„de- 
pa§e§te toate a§teptarile". 20th Century Fox a descris copia descarcata de Friedman ca fi- 
ind una„furata, incompleta §i neprelucrata", iar review-ul lui Friedman a fost scos de pe 
site a doua zi. Reamintim ca X-Men Origins: Wolverine va avea premiera pe 1 mai. 
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UNKNOWN 

rictional Games, creato- 
rii seriei Penumbra, au 
anuntat un nou survival 
horror cu numele de cod... 

Unknown. Similar seriei 
Penumbra, jocul va oferi o 
perspective first-person §i 
posibilitatea de a manevra 
anumite obiecte. 

Deocamdata nu se §tiu foarte multe despre noul joc, nici macar titlul sau nu este foarte 
clar, lasand locde interpreted. Actiunea din Unknown va avea loc in secolul 18 §i„va 
duce jucatorul intr-o calatorie prin adancurile nebuniei, explorand partea intunecata a 
emotiilor umane". Principalul obiectiv este de a face jocul unul cu o atmosfera inspai- 
mantatoare. Jens Nilsson, co-fondator §i sound designer, a afirmat ca„au ramas o multi- 
me de idei neimplementate in seria Penumbra" incercand sa mearga §i mai departe cu 
sentimentele de nelini§te din mintea jucatorului. Pe langa atmosfera, un alt element pe 
care se va insista este experienta de joc, lasand jucatorului foarte multa libertate de mi§- 
care.Jn loc sa mearga pe un drum dinainte stabilit, vrem ca jucatorii sa-§i aleaga cum 
vor sa avanseze §i cat de adanc vor sa exploreze lumea din joc", a spus Thomas Grip, co- 
fondator §i lead programmer. Totu§i, firul pove§tii nu va fi neglijat. Unknown este progra- 
mat sa apara in aprilie 2010. 


IRONCLADS: HIGH SEA 

T otem Games a facut un anunt preliminar despre Ironclads: High Sea, un simulator 
tactic naval ce va fi plasat in secolul 19 in perioada navelor cu aburi. Jocul va fi in sti- 
lul titlului lor anterior, Ironclads: American Civil War, §i se va concentra pe aspectele stra- 
tegice la nivel de flota. Administrarea resurselor financiare §i strategia vor fi elemente 
cheie in planificarea unei escadrile de nave. Ironclads: High Sea va avea parte de modele 
§i caracteristici reale ale navelor §i armelor din acea perioada. Jocul este catalogat drept 
simulator naval istoric, dar in acela§i timp este §i un turn-based tactics, prin prisma ele- 
mentelor de gameplay pe care le contine. 




Primii patru castigatori ai campaniei promotionale 




„Extinde-ti cunostintele”! 

" * f f 


3 D Media Communications si LG Electronics Romania au incheiat 
un parteneriat prin care cititorii revistelor CHIP, LEVEL, CHIP 
Special, F0T0-VIDE0 Digital $i PC-Practic, participant la campania 
„Extinde-ti cunostintele”, pot castiga, lunar, importante premii 
constand in: un TV LCD LG, doua telefoane mobile LG ?i un 
microsistem LG. 


Microsistem LG FB163 
BULANDRA DAN-ADRIAN EDUARD 

- Craiova 

Cod: FVDD-9XA1-F6B4-B44E-39CA 


Telefon mobil LG KC780 REINA 
VLAD IULIANI0NUJ - Rosiori de Vede 
Cod: LVLD-5A9B-B36X-ED29-64DD 


LCD TV LG VENUS 32LH7020 

BOSNEAGU FLORIN LAURENTIU - Braila 
Cod: CHDC-9B9X-E5E6-26D4-EECX 


Primii patru castigatori ai celei de-a doua sesiuni de campanie 
au tost desemnati dintre toti cei care au participat in perioada 
26 februarie - 31 martie 2009. Astfel, castigatorii sunt: 


Telefon mobil LG KC780 REINA 
DARABANEANU DRAGOS COSTIN - Iasi 
Cod: PCPD-EX9E-6XF4-29D5-76E6 


Pentru mai multe detalii, va rugam sa consultati regulamentul campaniei promotionale „Extinde-ti cunostintele!" sau sa contactati departamentul de marketing, 
reprezentat de Sofia Grigore, prin marketing@3dmc.ro, sau la telefon, 0268 415 158,0368 415 003, sau 0368 415 004. Va dorim multa bafta in continuare! 
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Ai vreun jucator de pocher favorit? Daca 
da, cine §i de ce? 

Chris,Jesus" Ferguson, pentru ca §i el este ga¬ 
mer §i un tip de treaba in general. Sunt onorat sa spun 
ca Jesus" e medicul meu in Team Fortress 2 :) Am jucat 
amandoi odata, cand am luat un lansator de rachete, iar 
Chris statea in spate §i ma vindeca in timp ce eu omo- 
ram orice ne venea in cale:). 


se va termina, macar §tiu ca am trait aceasta parte din 
viata a§a cum am vrut eu. 

Cat de mult te antrenezi in general §i cum 
ai descrie o zi bund pentru antrenament? Ce iti 
trebuie ca sa dai 100% intr-un turneu? 

8 ore pe zi, de preferat cu doua pana la §ase sap- 
tamani inainte de un turneu. Alerg 3-4 kilometri pe zi, 
nu beau, mananc semi-sanatos §i ma asigur ca am cei 
mai buni parteneri pentru antrenamente. 

Ce altceva mai joci in general? 

Ma antrenez destul de mult, iar cand iau o pau- 
za, de obicei joc pocher. Fac asta de aproape opt ani, dar 
mai mult ca hobby - momentan studiez §i il joc online. 

Interesant. Ce fel de abilitati din gaming- 
ul competitiv crezi ca iti sunt de folos in pocher? 

Faptul ca trebuie sa iti ajustezi strategia de joc 
in mod constant ca sa ca§tigi. 


HEAD SHOT! 

INTERVIU CU PJITAL1TV 


Cum arata o zi obi$nuita din viata ta? 

Nu prea am zile obi§nuite. Darin principal 
ma joc, bineinteles, intre 2 §i 6 ore pe zi, un pic de 
pocher, ies cu prietenii, chestii din astea.In afara 
de asta, trebuie sa am §i grija de compania mea, 
Fatality, Inc. dar majoritatea treburilor sunt diver¬ 
se aprobari §i sa ma prezint la diverse promotii in 
jurul lumii. 


Pe langa gaming, mai ai alte hobby-uri? 

Sport! Sunt innebunit dupa tot ce inseamna 
competitie §i activitate fizica: tenis, golf, bowling, bili- 
ard, fotbal, baschetbal, orice:). 


Ce ai vrea sa le zici fanilor tdi? 

Antrenati-va, antrenati-va §i iar antrenati-va... 


Vrei sa mai adaugi ceva? Orice. 

Mersi pentru interviu §i ne vedem pe net! 
Momentan joc Quake Live mult, a§a ca e foarte posibil 
sa ma vedeti acolo facand ni§te fraguri:). 

■ vhallee 


Cand ti-ai dat seama ca 
poti sa trdie$ti cu banii pe care 
ii faci din jocuri pe calculator? 

In momentul in care 
am inceput sa fac 
mai multi bani 
decat pa- 
rintii 


E ste unul dintrecei mai marijucatori profesioni^ti 
din istoria gaming-ului, iar aura sa de suprema- 
tie se intinde peste First Person Shooter-e sau 
FPS-uri. A ca§tigat o sumedenie de premii, trofee, cam- 
pionate sau cupe, printre care se afla 12 campionate 
mondiale in 5 jocuri diferite, motiv pentru care a devenit 
un model pentru o multime de jucatori. Am mentionat 
ca §i-a creat propria linie de componente profesionale 
de gaming? Nu? Ei bine, cam asta a facut. Cati gameri au 
nick-ul lor pe o placa video, un mouse, ca§ti sau mai 
§tim §i noi ce? Exact. Doamnelor §i domnilor, Jonathan 
„Fatal1ty"Wendel. 

Salutare, Fatality, §i multumesc ca 
ai acceptat sa ne acorzi un interviu. Foarte multi 
dintre cititorii no$tri te considera unul dintre cei 
mai mari progameri din lume §i vor sa §tie cum 
de ai ajuns atat de cunoscut. Cum a inceput toa- 
ta treaba asta cu gaming-ul? 

Salutare tie §i cititorilor LEVEL. Cat des- 
pre cariera mea in gaming, totul a inceput ca un hobby 
pentru mine §i ca o chestie cu care imi omoram timpul. 
Am inceput sa joc cu prieteni §i vecini, iar mai apoi pe 


internet §i mi-am dat seama ca imi 
cam place sa omor oameni intr-o 
lume virtuala. Am jucat des timp de 
3-4 ani, moment in care am aflat des- 
pre ni§te turnee cu premii in bani, a§a 
ca am strans ni§te bani §i m-am dus la 
primul meu turneu oficial in 1999 in 
Dallas,Texas. Am ca§tigat $4,000 aco¬ 
lo, iar apoi am primit sponsorizari §i 
a§a am devenit gamer profesionist. 


mei la un loc:). A fost o senzatie atat de tare... Tatal meu 
m-a ajutat cand am avut nevoie cel mai mult, a§a ca 
i-am cumparat un Cadillac in semn de multumire pentru 
ca a crezutin mine. 


Daca ne uitdm in spate un pic, vedem ca 
e$ti un gamer plin de succese. Ce te-a facut atat 
de bun in atat de multe jocuri? 

In principal, faptul ca atunci cand schimbi jocu- 
rile, trebuie sa tragi tare daca vrei sa fii cel mai bun. 
Succesele din trecut nu te apara de noua generatie de 
gameri; trebuie sa nu stai pe loc §i sa iti impingi limitele 
mereu. 


Ce parere au avut rudele tale des- 
pre faptul ca ai ales o cariera in 
e-sports? 

Majoritatea sunt fericiti de cand au va- 
zut ca fac bani din a§a ceva, dar am avut §i cati- 
va care nu au avut incredere in mine, zicand ca 
toata chestia asta nu va dura o ve§nicie. Eu pur 
§i simplu am ales sa ma bucur de ce am reu§it §i 
sa fac ce imi place. Daca aceasta cariera a mea 


12 LEVEL 05|2009 




CAND SA TE RETRAGI? CAND SA ACJIONEZI? 
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R.I.P. E-Sports? 



P iata jocurilor competitive sta sa cada. Criza eco¬ 
nomica la nivel global se resimte peste tot, iar 
cybersporturile nu fac exceptie, dupa cum pro- 
babil cativa (sau multi?) dintre voi ati observat deja. 
Simptome avem destule, iar cele mai importante sunt 
legate de sponsori: momentan, decat sa invested in a§a 
ceva, mai bine iti smulgi cateva unghii sau bagi limba in 
blender pana Tti trece cheful sa bagi bani in orice in- 
seamna cybersport. Partea rea e ca ii inteleg pe bietii in- 
vestitori, pentru ca momentan lumii nu prea ii arde sa 
vada ni§te copchii cu degete rapide care impu§ca pixeli 
§i fac bani. Daca e§ti fortat sa te muti la rulota comfort 8 
sub un pod (§i nici ala in zona centrala) pentru ca nu 
prea mai ai chestii gen slujba sau bani, ultimele §tiri le¬ 
gate de World Cyber Games nu sunt chiar in categoria 
„imi trebuie". 

Ca §i in alte domenii, s-au facut restructured - s-au 
concediat oameni, s-au reziliat contracte cu jucatori, chiar 
au fost inchise echipe cu totul et cetera. Ok, intelegem, nu 
sunt bani, dom'le. Numai ca e un pic mai rau decat atat. 

ESNation sau, mai bine zis MYM, nu mai exista ca 
§i conglomerat de echipe. Pana nu demult, ESNation 
(care inainte se numea Regroup ESports), membru G7 
Teams (cele mai mari §apte organizatii din e-sport), era 
cea mai mare companie de profil din Europa §i, evident, 


GE 7? Sa actualizeze careva logoul 
ca ne facem de ras 



g7 teams 


una dintre cele mai importante din lume. 

MeetYourMakers, sau MYM, a inceput acum vreo 
7-8 ani cand erau o biata echipa de Counter-Strike din 
Danemarca. De cativa ani, detine practic cele mai bune 
echipe de StarCraft, WarCraft III, Counter-Strike §i DotA. 
Aid vorbim, deci, de elita cybersporturilor. 

Ei bine, pana §i cei mari cad, iar baietii a§tia au ca- 
zut rau. Mai pe scurt, cam cea mai mare organizatie din 
lumea cybersporturilor a dat faliment. Sa repet: cea mai 
puternica organizatie din e-sport cu cea mai mare pute- 


re financiara este moarta. Decedata. Sucombata. Nu mai 
e vie, ma. Daca va macina curiozitatea sa intrati pe 
www.esnation.com, o sa aveti parte de un mesaj de in- 
tampinare nu tocmai placut. Ce dracu's-a intamplat 
acolo? Cum s-a ajuns la a§a ceva? Management defectu- 
os plus criza financiara egal e§ec. Din cauza asta, MYM a 
reziliat contractele cu toate echipele §i toti angajatii sai 
peste noapte a§ putea zice. nu cred ca e chiar frumos 
sa schimbi de la caviar din aur sau ce mananca proga- 
merii, la mu§tar §i apa. Pentru ca mai nimeni nu a vrut sa 
cumpere echipele respective fiindca cereau prea multi 
bani, bani pe care ESNation ii avea cu gramada. 

Alta bomba: Electronic Sports World Cup, sau ESWC, 
nu se mai tine. De ce? Pentru ca §i asta a murit. Games- 
Services SA, organizatia-mama/tata/custode, a intratintr- 
un proces numit lichidare. Da, ala in care vin ni§te oameni 
in casa §i iti iau canapeaua, televizorul Sirius ala bun §i tre- 
ningu'nou pentru ca le datorai bani. Nu ai ce face, ca daca 
incerci, iti taie cateva degete. Curtea Comerciala din Paris a 
dedarat ca Games Services este in moarte clinica §i ca nu 


prea mai e nimic de facut decat daca eventual ca§tiga la 
Loto de vreo 8 ori. Asta inseamna ca toate turneele organi- 
zate sub sigla ESWC (§i sunt multe) nu prea mai au cum sa 
se desfa§oare, iar premiile nu vor putea fi acordate. Pentru 
echipele care deja au participat §i au ca§tigat ceva, ve§ti 
proaste: nu va puneti sperante sa primiti ce vi s-a promis. 

Probabil toata situatia asta vi se pare o chestiune 
nu chiar fericita, dar nici capat de tara. Din pacate, aces- 
te doua exemple (sunt mai multe, evident) arata cat de 
fragila este piata cybersporturilor. Din punctul meu de 
vedere, daca nu exista o scena de e-sport bine contura- 
ta, nu exista interes in a deveni jucator profesionist, lu- 
cru care la randul lui nu mai stimuleaza creatorii de jo- 
curi sa induda latura competitiva §i nimeni nu ca§tiga 
din treaba asta. Ramane de vazut ce vor face celelalte 
organizatii e-sport, dar un lucru este sigur: moartea ma- 
mutului ESNation a avut §i va avea in continuare conse- 
cinte serioase asupra gaming-ului competitiv. 


■ vhallee 




MYM has just met its maker. 
Poti sa pronunti„ironie"? 



de frig... vad... o 

hnghhhh... 
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Level design - procesul de creatie a nivelurilor unui joc, inclusiv hdrtile, locatiile, misiunile, 
pe baza unui set de unelte de design, cel mai des numite editoare, specializate pentru aceasta 
munca. Dupa lansarea unui joc, durata de viata a acestuia este adesea crescuta prin oferirea 
acestor editoare comunitatii de fani, care #$/ pot crea §i distribui propriul continut. 


C ounter Strike este unui dintre cele mai popu- 
lare jocuri, chiar §i in ziua de astazi, cand au 
trecut atatia ani de la lansarea acestuia. Cati 
ani, oare? Daca suntem fideli istoriei, Counter Strike s-a 
lansat acum exact 10 ani, in 1999, ca un mod pentru 
Half Life, de catre doi gameri pasionati (dintre care un 
vietnamez), cu talent de game designeri. 

Cu alte cuvinte, franciza Counter Strike, vanduta 
in aproape 9 milioane de copii pana in decembrie 
2008, care a facut sa explodeze ideea de gaming ca 
sport profesional §i pe baza caruia inca se desfa§oara 
competitii mondiale, ei bine, tocmai aceasta a pornit 
ca o simpla pasiune dezvoltata pe baza unui set de 
unelte puse la dispozitie in mod gratuit de un produ- 
cator de jocuri. 

Defense of the Ancients sau DotA este alt nume 
cu rezonanta creat tot de jucatori pentru jucatori. DotA 
este o harta pentru Warcraft III, creata World Editor-ul 
oferit de Blizzard odata cu Warcraft III: Reign of Chaos, 
care este frecvent folosita ca proba la campionatele 
mondiale de jocuri video. Modurile multiplayer create 
de pasionati cu ajutorul editoarelor sunt la indemana 


adus faima sau, poate mai important pentru unii, la 
constructs unui portofoliu care, pentru multi pasio¬ 
nati, a insemnat biletul de intrare in industrie, cu oca- 
zia obtinerii unui loc de munca in cadrul companiei 
dorite, poate toate acestea inseamna ceva. 

Ce este, de fapt, un mod? Un mod sau modificare 
a unui joc este un software ce poate fi rulat de sine sta- 
tator sau pe baza unui cod (al jocului original) deja 
existent. Un mod in sine este o notiune extrem de ge¬ 
neral^ §i include a§a numitul level design. Un nivel - le¬ 
vel - al unui joc poate fi definit ca un mod care nu este 
de sine statator dintr-un joc. Level designul se desfa- 
§oara cu ajutorul uneltelor puse la dispozitie ulterior 
comunitatii de catre producatorii jocului. Aceasta co- 
lectie de unelte, foarte familiara de altfel aproape ori- 
carui gamer, este de obicei numita editor §i include 
toate software-urile necesare crearii unui nivel sau 
chiar a unui joc in sine. 

Editorul include engine-ul jocului, precum §i numeroa- 
se unelte de a crea o harta, inclusiv relieful, de a adau- 
ga pe aceasta harta dadiri, personaje §i mon§tri, de a 
adauga personajelor dialoguri §i modalitati de interac- 


tiune cu jucatorul, de a defini comportamentul mon- 
§trilor sau chiar de a crea evenimente pre-definite, 
scriptate, care se desfa§oara in momentul in care juca¬ 
torul efectueaza o anumita actiune. 

Pana la urma, de ce? 

M-a fascinat intotdeauna industria jocurilor §i 
mai ales dedesubturile ei. Cum fad un joc? Cum poti 
crea o aventura interactive care sa transpuna jucatorul 
in timpuri §i universuri fantastice, sa ii atribuie puteri 
fenomenale, sa il transpuna in scenarii de groaza, sa ii 
puna la incercare mintea, totul intr-un context rela¬ 
xant, care sa asigure divertismentul (de preferabil to¬ 
tal) acestuia? Raspunsul la aceasta intrebare este o 
combinatie complexa intre doua categorii separate: 
partea tehnologica, ce tine de programare, de grafica, 
de engine-ul fizic, de scripting, de modelare, poate 
chiar §i de partea artistica transpusa in termeni pre¬ 
cum Photoshop, Maya, 3DS Max, zBrush, texturare, §i 
a§a mai departe, §i partea pur psihologica, ce poate fi 
studiata, dar nu definita de arhaica incercare de a„ghi- 



ca exemplu, pentru ca succesul lor 
este u§or de cuantificat. Insa moduri 
precum The Rose of Eternity, A Hunt 
Through The Dark pentru 
Neverwinter Nights sau miriadele de 
moduri publicate pe internet care au 


Aurora Toolset este editorul din spatele 
Neverwinter Nights. Comunitatea Aurora 
ofera in mod gratuit CEP - Community Ex¬ 
pansion Pack - o colectie impresionanta de 
continut creat de jucatori, in continua ex- 
pansiune. 
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Valve Hammer Editor a stat la baza jocului 
Portal, care dispune de numeroase niveluri 
din partea comunitatii, unele in fin it mai di- 
ficile decat jocul original. 


com- 
ponente 
au caracteristicile 
lor, cum ar fi spre 
exemplu finalul ambi- 
guu al prozei fantastice. 
In mod similar, §i jocurile 
au propria struc¬ 
ture, ce are 
caracteristici 
proprii in 


curile sunt destinate oamenilor, nu? 

Ce face un joc bun §i unul prost? Dar 
un film, dar o carte? 

0 parte extrem de important^ 
din calitatea unui joc consta in level 
design. Situatia este destul de simpla 
§i merge cam a§a: pentru a crea un joc, ai nevoie de un 
engine grafic, unul fizic, la care se adauga o varietate 
destul de mare de software-uri pentru crearea„obiec- 
telor" in-game. Odata create, colectia aceasta de - sa le 
spunem - proprietati virtuale devine disponibila echi- 
pei de dezvoltare a jocului prin intermediul unui edi¬ 
tor. Adesea, engine-urile sunt cumparate sau cel putin 
reutilizate, apoi personalizate pentru jocul in cauza, in 
vreme ce obiectele sunt create, rand pe rand. 

Dar o colectie ca aceasta nu face un joc - este ca §i cum 
ai avea camerele de filmat §i o mana de actori, dar ni- 
cio poveste de ilustrat, niciun dialog de rostit, nicio 
scena de aratat. Similar cu productiile cinematografice, 
planuirea unui joc incepe cu selectarea celei mai mari 
parti din acest conglomerat de software-uri, alaturi de 
echipa ce urmeaza sa orchestreze productia capodo- 
perei finale. 

$tim cu totii ca o poveste dasica, studiata la orele 
de romana din gimnaziu, se structureaza in introduce- 
re (expozitiune), intriga, desfa§urarea actiunii, punctul 
culminant §i deznodamantul. In functie de genul po- 
vestirii, 
aceste 


functie de gen. Level desigul este o arta ce se muleaza 
strict pe aceste definitii, pentru ca fiecare nivel repre- 
zinta un pas catre definirea unui joc, deseori limitat de 
capacitatile oferite de editor. Bunaoara, daca vrei sa 
scrii un capitol dintr-o povestire, trebuie sa §tii din ce 
parte a subiectului va face parte capitolul tau, caci 
daca ai insera deznodamantul in desfa§urarea actiunii, 
ai rata pe de-a-ntregul scopul povestirii (desigur, afir- 
matiile mele nu au nicio valoare daca vrei sa revolutio- 
nezi literatura). Ca level designer, trebuie sa §tii unde 
se situeaza nivelul tau in storyline-ul jocului §i sa il faci 
potrivit atat din punctul de vedere al designului, cat §i 
al dificultatii care ar trebui sa o impuna jucatorului. In 
vremurile mereu schimbatoare din industria jocurilor, 
un nivel are functie dubla de„narator" dar §i de profe- 
sor al jocului respectiv. Bunaoara, tot mai 
putine jocuri incorpo- 
reaza tutori¬ 


al pentru ca fiecare nivel functioneaza 
§i ca un tutorial pentru a aduce jucato- 
rul, la propriu, la„celalalt" nivel. $i aici 
intervine cu adevarat partea profund 
psihologica ce decide ce este prea mult 
sau prea putin, ce este suficient de difi- 
cil sau ce este prea u§or, ce este bine ilustrat in joc §i ce 
nu. Un exercitiu foarte bun pentru oricine vrea sa inte- 
leaga modul in care este conceput un joc este versiu- 
nea explicate de producatori a jocului Portal, de unde 
aflam, inca din primele minute dejoc explicat, ca pri- 
mul nivel a trebuit sa fie u§or regandit prin introduce- 
rea unei oglinzi deoarece primele grupe de jucatori 
(focus groups) au dovedit ca primele actiuni ce ar tre¬ 
bui sa le efectueze nu sunt intuitive - ideea de portal 
este una greu de„inghitit". 

A§adar, level designul este o componenta de 
baza a oricarui joc, a carui realizare define§te calitatea 
generala a jocului §i este capabila sa integreze toate 
elementele §i functionalitatile posibile §i disponibile - 
arta, posibilitatile engine-urilor utilizate, povestea, ga- 
meplay-ul. culmea, cele mai multe jocuri pun la dis- 
pozitie toate uneltele necesare pentru a crea o 
experienta proprie, pe baza unei pove§ti proprii §i pe 
baza imaginatiei tale. 


Greu sau u$or? 


Level designul se bazeaza pe cuno§tintele tehni- 
ce de care dispui, dar §i pe abilitatile tale de designer §i 
psiholog, de„ghicitor" al a§teptarilor comunitatii 
jocului ales, pe care, daca vrei sa devii cu- 
noscut in cadrul acesteia, trebuie 
sa le cuno§ti foarte bine. 
Cuno§tintele tehnice 
se invata cu vite- 
za determi- 
nata de 
pa- 



















SPECIAL 


CameDev: Level Design 



torbun§iocomunitate 
entuziasta a prelungit in 
multe cazuri a§a-numita 
durata de viata a unui joc. 
Evident, lumea joaca mai 
multa vreme daca are 
mereu continut nou la 
indemana, iar fanii cre- 
eaza cu placere acest 
continut, pe gratis. 

In plus, ce comunitate 
poatefi mai buna cand 
vine vorba de angajari, 
decat una gata familiara 


Q3Radiant sau GtkRadiant este editorul de 
la baza seriei Quake. Acesta poate fi folo- 
sit in mod gratuit sub licenta open source 
GNU General Public License. 


cu o parte importanta din 
uneltele proprii utilizate la crearea unui joc? 

Cu toate acestea, cand vine vorba de comunitati 
serioase de fani, a te face cunoscut presupune mult 
mai mult decat buna cunoa§tere a editorului sau baga- 
jul extern de cuno§tinte cu care te poti„lansa" pe 


siunea pe care o invested in proiectul tau. Majoritatea 
editoarelor ofera tutoriale, pe care comunitatea de fani 
este adesea mai mult decat dornica sa le extinda, dar §i 
posibilitatea de a deschide un nivel deja creat, pentru 
a vedea modul in care au fost lucrate diversele ele- 
mente care compun acest nivel. 

In functie de jocul ales, genul acestuia §i capaci- 
tatile editorului, crearea unui nivel propriu poate fi 
mult sau mai putin dificila sau lacoma de cuno§tinte 
tehnice„externe" editorului in cauza. Daca ai in gand 
sa incerci sa testezi unui din miile de editoare disponi 
bile, este bine sa porne§ti cu un bagaj decent de cu- 
no§tinte de programare, nu atat pentru a scrie cod, 
cat pentru a intelege functionalitatea disponibila in 
editor, in plus, majoritatea editoarelor ofera doar 
obiectele disponibile in joc - modele de NPC-uri, de 
peisaj §i mobilier, de echipament, de mon§tri - dar 
permit adaugarea de modele §i texturi proprii, crea¬ 
te in clasicele programe de modelare 3D sau creare 
de elemente 2D. Cuno§tintele de scripting vin in 
ajutor la crearea evenimentelor pre-definite din nivelul 
tau, cum ar fi spawn-ul unei hoarde de mon§tri sau de- 
terminarea atacului acestora cand jucatorul intra intr-o 
zona anume sau atunci cand orchestrezi un quest, un 
dialog, comportamentul unui NPC care reactioneaza 
diferit in functie de actiunile sau raspunsurile jucatoru- 
lui. Cu precadere, editoarele noi permit regizarea unor 
scenarii deosebit de complexe, dar o complexitate 
crescuta cere automat un bagaj de cuno§tinte pe ma- 
sura. insa nimeni nu s-a nascut invatat §i toate aceste 
detalii sunt u§or de inteles daca dispui de rabdare, per- 
severenta §i abilitatea de a gasi tutorialele necesare pe 
internet. Exista comunitati serioase de fani construite 
in jurul unor editoare faimoase, cum ar fi The Elder 
Scrolls Construction Set al seriei The 
Elder Scrolls, Autora Toolset-ul seriei 
Neverwinter Nights, Scenario Editors 
ale seriei Age of Empires, Q3Radiant 
pentru Quake 3, Valve Hammer Editor 
pentru Half-Life §i lista poate continua 
aproape la nesfar^it, fara a lua in calcul 
editoarele de sine statatoare, open sour¬ 
ce, create de pasionati fara a se baza pe 
un joc anume. Fanii cu abilitati de design, 
programare sau modelare ofera adesea 
nu numai moduri sau niveluri in sine, ci §i 
numeroase unelte §i colectii ajutatoare - 
aid nu pot sa nu mentionez masivul CEP 
sau Community Expansion Pack pentru 
Neverwinter Nights, o colectie impresio- 
nanta de obiecte, mon§tri, personaje §i ori- 
ce soi de continut te poti gandi, gratuita §i 
ce poate fi folosita de orice persoana dispu- 
sa sa incerce Aurora Toolset-ul. Sub suprave- 
gherea a§a-numitei echipe CEP, formata tot 
din fani ai seriei, nou continut este mereu 
testat §i adaugat acestei colectii. 

Majoritatea comunitatilor formate in jurul 
unui joc functioneaza similar cu comunitatile open-sour¬ 
ce. Adesea ti se va raspunde la intrebari §i, in cazuri mai 
frecvente decat ne vine sa credem, chiar §i producatorii 
sunt dispu§i sa ajute persoanele interesate de folosirea 
unui editor. Atitudinea producatorilor este logica - un edi- 
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aceasta „piata". Aici intervine acea parte mai greu de 
stapanit a cuno§tintelor de design, de accesibilitate §i 
psihologie a jucatorului care constituie grupul tau tin- 
ta. lar daca tot am ajuns la acest capitol, este impor¬ 
tant de mentionat ca exista doua tipuri de creatori de 
continut: cei care ofera moduri sau chiar jocuri de sine 
statatoare, complete, §i cei care ofera 
continut ce poate fi utilizat gratuit cu 
ajutorul editorului ales. Ca §i in cazul 
open source, daca aspiri sa creezi un 
nivel, un mod, o harta utilizand conti¬ 
nut creat de alti fani ai jocului, este Tn- 
totdeauna intelept sa cercetezi ruga- 
mintile acestora referitoare la utilizarea 
„produselor" lor. Adesea, cei mai multi 
se vor multumi cu o simpla amintire a 
numelui lor sau a pachetului lor intr- 
un fi§ier .txt anexat modului tau. 

Producatorii jocului §i editorului in ca- 
uza dispun §i ei de clauze §i conditii in 
care poate fi folosit acel editor, iar ma- 
joritatea detin drepturile pentru orice 
proprietate intelectuala ce„iese" din 
mainile fanilor pe baza uneltelor oferi- 
te de ei. A§a ca, in functie de scopul 
tau ca level sau content designer, fii 
atent cu ce lucrezi §i cui va apartine in 
final creatia ta. 

Reguli de baza 

Din punct de vedere concep¬ 
tual, orice nivel trebuie sa se con- 
formeze unui set de reguli care, 
de§i pot fi„adaptate", nu pot fi 
neglijate. De§i internetul este 
mai mult decat generos in 
ceea ce prive§te acest set de 
reguli, am ales o lista care 
pare a fi cea mai condu- 
denta daca ne gan- 
dim la level design 
in mod general, §i 
nu aplicat la un gen 
anume de joc, cum 
ar fi FPS-ul. Aceasta 
lista a fost publicata 
pe Gamasutra de ca- 
tre Matt Allmer, video 
game designer care a 
colaborat cu Electronic 
Arts, Blizzard sau 
Disney Interactive 
Studios. Lista lui Allmer 
se compune din 13 
puncte sau principii ce 
ar trebui regasite in orice 
nivel dejoc §i chiar, per 
general, in orice joc. 


orice nivel trebuie sa aiba un subiect principal, care 
trebuie secondat de toate elementele din nivel. Un ju- 
cator nu trebuie sa se simta niciodata„pierdut" pe o 
harta, ci trebuie sa ii fie mereu clar obiectivul principal, 
indiferent daca in nivelul respectiv exista §i objective 
secundare. 


Focal Point 
(punct central) - 






Warcraft III World Editor dis 
tribuit odata cu Warcraft III: 
Reign of Chaos sta la baza 
unor harti create de fani 
precum faimoasa Defense 
of the Ancients (DotA) 




™ Jm 


2 Anticipare - jucatorul trebuie sa §tie sau cel 
putin sa intuiasca ce va trebui sa faca in nive¬ 
lul curent. De§i uneori pare ca aceasta regula este ade¬ 
sea incalcata de jocuri precum cele horror, chiar §i in 
acele cazuri jucatorul este perfect con§tient ca acum 
sau mai tarziu, va beneficia de un„mo- 
ment surpriza" care ii va oferi o sperie- 
tura buna. Jucatorul nu trebuie nicio- 
data lasat„in ceata" mai mult decat 
trebuie, iar level designul ofera nume- 
roase elemente pe care le putem folosi 
pentru a acorda aceste indicii (sunet, 
elemente de decor, comportamentul 
NPC-ului etc.) 

Anunta schimbarea - prega- 
te§te-ti jucatorul pentru ceea 
ce urmeaza sa se intample, chiar daca 
nu e§ti evident in acest sens. Pregatirea 
este cu atat mai necesara cu cat eveni- 
mentul programat de tine este mai rar 
in joc. Cu cat este mai rar un eveni- 
ment, cu atat jucatorul are mai putina 
experienta in depa§irea 
acestuia, de aceea ape- 
leaza la orice artificiu 
(gameplay, decor, pre¬ 
gatirea evenimentului) 
ca sa ajuti jucatorul sa 
faca fata cu succes noii 
incercari. 

Fii credibil - creea- 
za scene §i pove§ti 
in joc care sunt credibile pen¬ 
tru o persoana. De exemplu, 
orchestreaza o explozie distru- 
gand §i obiectele din jur sau in- 
struie§te NPC-urile sa fuga din 
fata unui adversar cu mult mai 
puternic. 

Fii dinamic, dar ai grija cat 
de mult - evenimentele 
concomitente dau savoare §i dina- 
mism oricarui nivel, dar tine minte §i 
ghideaza elementele la care ar trebui 
sa fie concentrat jucatorul. 0 situatie 
in care nu §tii ce sa faci mai intai 
este frustranta. 
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The Elder Scrolls Construction Set este edi- 
torul care sta la baza seriei The Elder Scrolls 
(Morrowind, Oblivion). Alaturi de numeroa- 
se noi niveluri §i moduri, comunitatea TES 
este foarte darnica in resurse, printre care 
modele 3D, texturi, obiecte. 


6 Fii fidel legilor fizicii - a§a cum trebuie sa cre- 
ezi un comportament credibil pentru un NPC, 
tot a§a trebuie sa te asiguri ca elementele din nivel ce 
tin de fizica se desfa§oara dupa regulile„vietii reale" 

Nu uita de notiuni precum masa, gravitate, densitate, 
elasticitate pentru a crea un decor realist, caci pana §i 
in cele mai fantasy scene, apa tot curge, iar obiectele 
cad §i se sparg. 

7 Sunetul - intotdeauna o arma extraordinary 
pentru a avertiza jucatorul, pentru a-i oferi 
indicii. Gande§te-te mereu, daca nivelul tau ar fi de 
fapt real, ce ai auzi intr-un astfel de context? 

8 Tempo - tine mereu minte concentrate sen- 
zatiei de urgenta pe care vrei sa o simta juca¬ 
torul. Programeaza-ti rata la care evenimentele impor- 
tante ar trebui sa se Tntample, de cate ori se repeta 
acestea, §i ai grija sa le distribui pe parcursul nivelului, 
pentru a asigura o experienta placuta de joc. Un nivel 
de jumatate de ora la care„marele boom" se petrece 
abia in ultimele 3 minute este plictisitor, insa un nivel 
care nu ofera niciun moment de respiro este frustrant. 

9 Spatializarea - gande§te-te cum ar arata de- 
corul tau in lumea reala §i incearca sa nu 
aglomerezi spatiul de mi§care al jucatorului. Gande§te- 
te la relatia dintre obiecte, caci un copac mai mic decat 
o cutie de carton nu este niciodata credibil. De aseme- 
nea, cand orches- 
trezi evenimente 
care aglomereaza 
harta cu un anu- 
mit numar de ina¬ 
mici, asigura-te ca 
ace§tia au locde 
desfa§urare, iar 
jucatorul are de 
asemenea loc 
pentru a-§i plani- 
fica §i duce la in- 
deplinire 
obiectivul. 


1 *\ Comunicare - fii sigur ca transmiti cat mai 
^ clar cu putinta scopul principal al nivelu¬ 
lui §i obiectivele acestuia. Deseori, o idee buna comu- 
nicata prost frustreaza jucatorul, indiferent de origina- 
litatea ei. 

Atractivitate - fii criticul tau cel mai inver- 
J §unat §i intreaba-te tot timpul: A§ juca 
acest nivel? Prietenii mei ar jucat acest nivel? 

Cu aceste informatii in minte, alaturi de alegerea 
editorului, primul pas este schitarea (pe suport arhaic 
cum ar fi hartia :)) nivelului dorit §i eventual pregatirea 
unui rezumat al aventurii pe care vrei sa o poveste§ti 
jucatorului tau. Daca ai un grup de prieteni care te pot 
ajuta dandu-§i cu parerea asupra acestor schite, ape- 
leaza la ei cu incredere §i fii fidel feedback-ului primit. 
Moduri care se bazeaza pe aventuri extrem de vehicu- 
late in industria jocurilor, cum ar fi cel de-al Doilea 
Razboi Mondial sau idei similare cu universul World of 
Warcraft, sunt "expirate" Conteaza in schimb originali- 
tatea, creativitatea, ideile indraznete care nu au ocupat 
inca un loc important in lumina 
reflectoarelor. 

Acest articol este doar un punct 
de inceput. Teoriile legate de level 
design se intind pe pagini intregi §i, 
alaturi de resursele abundente dispo- 
nibile pe internet, exista carti §i cur- 
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Liniaritate versus 
dinamism - desig- 
nul liniar presu- 
pune rezolvarea 
incercarilor pe masura ce acestea apar in joc, in vreme 
ce designul dinamic presupune o paleta mai larga de 
scopuri, care insa necesita o ierarhizare clara. Fii sigur 
ca, daca oferi jucatorului o lista mai mare de quest-uri, 
acesta va §ti intotdeauna care este cel mai important. 


Jucatorul - pune-te mereu in pielea juca- 
I torului §i gande§te-te la ce se a§teapta 
acesta din interactiunea cu mediul, cu NPC-urile, cum 
contribuie la desfa§urarea actiunii. Asigura-te ca ele¬ 
mentele disponibile in nivel sunt in cantitate suficienta 
§i ca este intuitiv pentru jucator pe care dintre ele tre¬ 
buie sa le foloseasca. 


suri contra cost, multe dintre ele avand chiar preturi de 
ordinul miilor de dolari. Insa inceputul este simplu §i 
presupune alegerea unui editor §i perseverenta in in- 
vatarea acestuia. Cu putin noroc, atentia comunitatii 
inseamna deseori §i atentia producatorilor fata de cre¬ 
ator, fapt care ar putea aduce, daca nu bani, macar o 
intrare mai u§oara in industria jocurilor. 


■ Lara 

PS: Va urma! Multumesc, Jaunty! 
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L una aceasta va prezint un joc de strategie u§or §i in- 
teresant care, de§i e relativ recent (2006), a devenit 
consacrat deja: BattleLore. Acesta prezinta, in lipsa 
unei exprimari mai b'une, o istorie alternative! cu influence 
fantasy. Trupele §i standardele acestora sunt influentate de 
Anglia, respectiv Franta medievala, dar mai departe de re- 
crearea unor batalii istorice pe harta personalizabila, miezul 
jocului zace in elementele de magie, creaturile fantastice, 
(goblini, dwarfi) $i a§a mai departe. 


Continut 

9 

Nici nu §tiu de unde sa inc£p. In primul rand, jocul 
are peste 210 de figurine de plastic reprezentand 3 ti- 
puri de infanterie §i 3 tipuri de cavalerie, dintre care 58 
de purtatori de standard pentru a identifica tipul unitatii 
§i tabara acesteia (in principiu sunt francezii §i englezii 
cu capul de leu, respectiv floarea de crin pe steaguri, dar 
pot reprezenta orice doua tabere adverse care va dau 
prin cap), un manual de 80 de pagini care explica pe 
larg §i pe intelesul tuturor regulile §i-o carticica in care 
sunt cateva scenarii de joc. 

Harta are doua laturi, una pentru batalii mici, iar alta 
pentru cele mari din expansion-ul Epic Battlelore. Harta e 
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impartita in trei sectiuni, iar unitatile componente sunt he- 
xagoane. Persona I izarea hartii se face cu ajutorul unor he- 
xagoane care reprezinta teren inalt, rauri, paduri, locatii 
speciale, fortificatii sau chiar objective. 

Trupele primesc ordine cu ajutorul unor carti de 
comanda care sunt trase la inceputul turei §i reinnoite 
pe parcurs ce se folosesc. Pe aceea§i idee sunt folosite 
cartile cu vraji in jocurile avansate. Spre deosebire de 
bataliile medievale, jocurile avansate se mai folosesc de 
piesele care reprezinta Consiliul de Razboi cu liderii 
acestora $i Lore Tokens car;e sunt o resursa folosita la 
magie (un fel de mana). 

Armele folosite de fiecare tip de unitate au cate un 

I 

rezumat reprezentat pe o carte care indica modul in 
care aceasta este folosita §i eficienta ei. In final, luptele 
se dau cu ajutorul celor 12 zaruri cu 6 fete care au pe 3 
dintre ele cate un simbol reprezentand tipul de unitate 
lovita, un simbol care reprezinta o lovitura bonus, unul 
care reprezinta Lore-ul §i un steag care indica faptul ca 
unitatea lovita se retrage. 


Cum se joa«a? 


Set-up-ul mesei se face conform unui scenariu de- 


finit in prealabil (ori dm carte ori de catre jucatori) cu 
trupele specificate §i terenul a§ezat corespunzator. 
Fiecare unitate^tipul acesteia sunt indicate de standar¬ 
ds purtat. ExisTa trei tipuri de unitati: light, medium §i 
heavy cu culorile verde, albastru, respectiv ro§u. In plus, 
acestea pot fi de infanterie sau cavalerie.Tipul unitatilor 
define§te modul in care acestea ataca §i se mi§ca. Light, 
evident, sunt mai mobile §i mai slabe, in timp ce heavy 
sunt incete §i eficiente. Fiecare jucator trage un numar 
de carti de comenzi §i prime§te rezumatul de la armele 
folosite de armata sa. Primul-jucator este desemnat de 
scenariiri jucat. 

0 tura de joc are mai multe faze, dintre care prima 
e cea,de comanda, in care este jucata una din cartile tra¬ 
se. Acestea pot fi comenzi sau tactici. Comenzile au de 
regula o sectiune din cele trei de harta indicata pe ele §i 
un numar de unitati care pot fi mutate. Tacticile sunt or¬ 
dine mai speciale §i de obicei mai specializate §i versati¬ 
le decat comenzile. Odata anuntata cartea, se trece la 
de ordine. 

Ordinele sunt folosite in concordanta cu cartea ju¬ 
cata, in care jucatorul dedara care din unitatile care pot 
fi mutate cu cartea respective vor face acest lucru. Apoi 
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puri de unitati mai putemice au abilita- 
tea de'a ignora un steag de retragere §i 
pot ramane sa loveasca inapoi in ataca- 
tor. Odata ceo unitate a fost distrusa, 
atacatorul prime§te steagul purtat de 
aceasta ca trofeu. 

La finalul turei, jucatorul trage o carte 
noua de comanda, aruncand-o pe cea toc- 
mai folosita. 


zaruri care sunt folosite intr-un atac sau limitarea acestuia, 
teleportarea trupelor pe campul de lupta, sageti magice et 
cetera, et cetera. 

Acum sa trecem la anatomia §i regulile unei carti 
de Lore. In primul rand, o carte are un cost care trebuie 
platit din mana disponibila. In al doilea rand, detaliile §i 
limitarile jucarii acesteia sunt tiparite pe carte. Unele se 
pgtjuca oricand, altele doarin anumite momente sau 
faze: in locul cartii de comanda, dupa un atac, in ras- 


n 

W 


puns la o carte inamica etc. Efectele, dupa cum aiyi spus, 


se trece la faza de mi§care in care fiecare unitate 
ordonata se poate mi§ca un numar de hexagoane per- 
mise de tipul (infanterie sau cavalerie) §i echipamentul 
sau (light, medium sau heavy). 

In faza de lupta, orice unitate care a ajuns in .con¬ 
tact cu o unitate inamica poate ataca. Numarul de zaruri 
arirncate este deds de tipul unitatii, de eventualele limi- 
tari sau bonusuri de teren, de alte efecte, de arma folosi¬ 
ta etc. Dupa ce zarurile sunt aruncate, fiecare rezultat 
care indica o culoare a unitatii asaltate (ro§u, verde sau 
albastru) inseamna un soldat mort la inamic. Unele 
arme omoara §i pe simbolul de bonus strike, dubland 
§ansa de a lovi. Celelalte doua simboluri au efecte speci- 
ale. Daca unul din zaruri arata simbolul de Lore, jucato- 


versus Magic 

In scenariile medievale, lucrurile sunt 
foarte simple, cum au fost descrise mai sus. 
Daca se trece la versiunea„avansata"§i implicit 
mai interesanta, lucrurile incep cu selectarea 
unui„consilier"sau a unui Consiliu de Razboi. 
Jucatorii convin asupra unui numar de niveluri 
§i i§i pot asambla un consiliu cu personaje ale 
caror niveluri cumulate sa aiba maximul conve- 
nit. Clasele disponibile sunt Commander, Wizard, Rogue, 
Cleric §i Warrior, deci daca jucatorii vor sa joace un joc de ni- 
vel 10, aceste 10 niveluri se pot distribui intre dase cum do- 
rim. Dar la ce ajuta? 

Aid intra un nou pachet de carti, anume cele de 
„Lore"care sunt vraji §i abilitati speciale asociate unei clase. 

Acestea pot fi un bonus de moral de la un comandant, un 

* -■* 

avantaj tactic oferit de un razboinic, o ambustada condusa 
de un rogue, o binecuvantare primita de la un preot sau un 
fireball aruncatin inamic de catre un Wizard. Majoritatea 
vrajilor sunt mai eficiente in mainile unui personaj de nivel 
maiinalt.in plus, nivelul comandantului influenteaza direct 
numarul de carti de comanda disponibile. Nu intru in deta- 


sunt variate §i de multe ori implica aruncarea unui nu¬ 
mar de zaruri per nivelul personajului care $ casteaza. 

Daca tot vorbeam de personajul care casteaza, 
mentionez ca fiecare vraja este specifica unei clase §i - 


este mult mai eficienta daca avem un membru al acelei 


clase in consiliu. Nivelul acestuia este cel folosit la evalu- 
area eficientei. Daca, 5e exemplu, vrem sa folosim o vra¬ 
ja de wizard §i nu avem niciun wizard in consiliu, vraja 
va fi considerate ca hind castata de un Wizard de nivel 1, 
adica la eficienta minima. 

Cartile de lore pot fi folosite doar o data pe tura §r 
sunt aruncate dupa aceasta. La finalul turei, jucatorul 
arealegerea dea lua 2 mana, dea lua 1 mana §io carte - . 
de Lore sau de a trage 2 carti de Lore §i de a pastra una. 


Cum se ca$tiga? > 

Simplu: Fiecare scenariu are o conditie de victorie. 


De cele mai multe ori, aceasta este colectionarea unui 


anumit numar de steaguri inamice, dar poate fi §i captu-. 
rarea unui obiectiv, anihilarea totala a inamicului sau 
chiar conditii speciale definite de scenariu sau chiar de 
jucatori. Da, in caz ca va plictisiti de scenariile oferite, 
puteti sa Vi le faceti pe ale voastre proprii sau sa cumpa- 
rati §i unui din multele expansion-uri pe care chiar nu 
mai am loc sa le enumar aici. 

Battlelore e un joc simplu, dar in acela§i timp com¬ 
plex, u§or de pregatit, un joc ia maxim o ora §i e diferit 
de fiecare data, mai ales daca-l jucati la potential ma¬ 
xim. Singurul defect e ca originalul suporta doar doi ju¬ 
catori. Dar din nou... pentru asta exista expansion-uri. 


Paul Policarp 


Distribuitor: Fantasy Flight Games 
On-line: www.battlelore.com 


Un batalion de Goblini fricofi 




rul care le-a aruncat ia un punct de m^na. In sce¬ 
nariile medievale fara Lore, acest rezultat este ignorat. 
Un steag inseamna ca unitatea atacata trebuie sa se re- 
traga cate un hexagon pentru fiecare astfel de zar; 

Daca unitatea atacata a fost distrusa sau fortata sa 
se retraga, atacatorii pot avansa §i, daca sunt unitati de 
cavalerie, pot ataca din nou dupa o„urmarire". Unele ti- 


lii privind varietatea efec- 
telor (care sunt foarte mul¬ 
te), dar va dau doar cateva 
exemple (mai mult sau mai 
putin intuitive): Fireball, in- 
treruperea unei vraji inami¬ 
ce, marirea numarului de 
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Dragon Age: Origins 
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2 vorbe si-am incheiat 
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producAtor 


DISTRIBUITOR 


LANSARE 


fata unora, amintirile mele nu se pot compara cu cuno§tin- 
tele fanilor acestor jocuri grandioase. Ma simt parca obligat 
sa scot din maneca un preview demn de ele dar §i presat, 
cand ma gandesc ca tot ce voi spune va fi scanat de profe- 
sionalismul gamerului pasionat§i neiertator. Purced, pa- 
§ind atent printre canoane §i legende, dar nu inainte de 
a-mi atarna de gatTalismanul Vietii (+3 §anse vs. moarte) §i 
pe umeri Pelerina lui Drow Piwafwi (+75% la abilitatea de a 
ramane nevazut in umbre, +75% pentru mi§care silentioa- 
sa, +6 §anse vs. suflu). 

Acum, de ce doar un urma§ spiritual §i nu unul cu 
acte in regula, intrebati? Pentru ca povestea licentei 
D&D, cea care le dadea dreptul celor de la Interplay, ve- 


chii angajatorii ai lui Bioware, sa foloseasca universul 
Forgotten Realms, nu poatefi decat fabuloasa la randul 
ei. Drepturile asupra licentei au fost pierdute in favoarea 
lui Atari, care a fost cumparat cu tot cu licenta de 
Hasbro, cumparat §i el intr-un final de Infogrames. 0 co- 
laborare intre cele 2 companii (Infogrames §i Bioware) 
nu parea deloc imposibila, mai ales daca ne gandim ca 
Neverwinter Nights 2 a fost facut de Obsidian (fo§tii 
Black Isle Studios, oameni care au pus §i ei demult osul 
la proiectul Baldur's Gate) cu banii Infogrames, dar §i cu 
ajutorul celor de la Bioware §i al mai noului lor motor, 
Electron, dar din pacate, in momentul in care Bioware 
s-a decis sa continue saga Portii (sau doar sa puna de un 


B ioWare, mama jocurilor Neverwinter Nights, 
'Star Wars: Knights of the Old Republic, Jade 
Empire §i Mass Effect este insarcinata in luna a 
opta cu, ce promite a fi, urma§ul spiritual al fiului ei mai 
mare §i probabil ce-l mai iubit dintre toti, Baldur's Gate. 

ATAT!!! Nu vad ce a§ mai putea adauga, ne vedem 
la coada, la lansare. 


Mint $i sper sa scap 

Sunt multe de spus de fapt, dar ma mint eu frumos 
cum ca preview-ul asta e simplu. Chiar daca am jucat majo- 
ritatea titlurilor amintite mai sus §i chiar m-am inchinat in 
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alt RPG fantasy) aceasta era deja in faceri, iar 
Infogrames probabil nu a dorit sa-§i concureze 
propriul produs. Incapatanati de fel, nu au renun- 
tat insa §i au decis sa-§i creeze un univers numai al 
lor, la fel de complex §i interesant, zic ei, precum 
cel a I,, I m pa rati i I or Uitate". 

De ce Origins, mai intrebati, dupa ce ani buni 
s-a numit doar Dragon Age? Pentru ca mintile lu- 
minate ale„Naturalilor"au decis ca sfar§iturile mul¬ 
tiple ale jocurilor actuale sunt depa§ite §i insufici- 
ente §i e cazul ca debutul multiplu, atat ca locatie 
cat §i ca istorie a personajului ales, sa-§i faca apari- 
tia. De§i nu e un lucru nemaivazut, in cazul de fata 
producatorii spun ca aceasta optiune, impreuna cu 
alte alegeri pe care le vom face in primele ore de 
joc, ne vor defini ca §i caracter §i ne vor trasa viito- 
rul. Protagoni§tii pove§tii, inclusiv cei care ne inso- 
tesc, vor reactiona diferit in functie de locul in care 
ne aflam sau in urma actiunilor, a originii §i chiar a 
faimei pe care o avem: cu respect, de exemplu, in 
ora§, daca alegem viata de aristocrat, sau xenofo- 
bic, daca preferam calea elfului rebel. Discutiile vor 
evolua §i se vor dezvolta in consecinta, la fel cum o 
vor face §i questurile. 




timp sa supravietuiasca 
tradatorilor §i nobilimii 
corupte. S-a investit 
mult pentru a sustine §i 
pentru a da credibilitate 
mediului in care ne vom 
desfa§ura, s-au creat le- 
gende despre legende, 
limbaje antice neinteligi- 
bile dar veridice, chiar §i 


Arcanum, de exemplu, ma plimbam fascinat pe plan§ele 
lucrate maiestru §i cum imaginatia imi zburda la fiecare 
descriere expusa de avatar. Trecerea in 3d someaza pro- 
ducatorului sa reproduca vizual ce §i-a imaginat, iar 
acesta nu are pur §i simplu inca uneltele §i resursele 
pentru a o face cu acela§i impact. Vizualul este din paca- 
te mult mai bine ancorat in concret §i orice neregula, 
orice gest nenatural, orice scapare grafica va rupe putin 
din imersiune. In cazul de fata producatorii par destul de 
departe de exuberanta arhitecturala a plan§elor de de- 


Bioware a faurit §ase astfel de eroi, fiecare cu tre- 
cutul §i personalitatea sa: putem, pe de-o parte, lupta 
impotriva coruptiei sau putem face parte din ea, ca print 
al Dwarfilor, nadajduind in acela§i timp la tronul cetatii 
Orzammar, a§a cum la fel de bine, am putea incerca sa 
supravietuim rigorilor §colii de magie dar §i propriilor 
noastre puteri, care functioneaza ca un adevarat mag¬ 
net pentru mon§trii lumii de apoi. 

Imagine sau imaginatie? 

Universul creionat de producatori, a§a cum se sim- 
te chiar §i din descrierea sumara a punctelor de plecare 
de mai sus, se dore§te a fi unul puternic, matur, cult, de¬ 
parte de basmele frumoase cu care am crescut. Elfi tra- 
iesc in sdavie, asupriti de oameni, sau haituiti prin pa- 
duri, Dwarfi s-au retras in mine, in urma ultimului atac al 
Hoardelorlntunericului care le-au distrus ora§ele §i rute- 
le comerciale, in timp ce la curte, regele oamenilor se 
pregate§te pentru o noua invazie §i incearca in acela§i 


fauna, care 
cateodata o 
sa aiba un rol 
activin desfa- 
§urarea ques- 
turilor. Au 
muncitani (5. 

Sa ne traiti!), 
daroareede 
ajuns? Oare e 
suficientce- 
au facut pen¬ 
tru a egala atmosfera degajata de titlurile vechi? 

Din pacate, din ce-am putut vedea in filmuletele 
care prezinta portiuni din gameplay-ul jocului raspunsul 
este tot„Nu". Restrictiile impuse de tehnologie (CUM?!) 
inca ii tri§eaza. 3d-ul actual, incredibil, pare in continua- 
re o arma cu calibru mic cand este comparat cu descrie¬ 
rea, arma cu care luptau pe timpul generatiei 2d pentru 
a ne cuceri sufletul. Imi aduc aminte §i acum cum in 


mult §i la ani lumina de emularea prin motion-capture, 
dialog corporal §i mimica a ceea ce altadata iti descriau. 
Chiar daca, sa zicem, vor ajunge acolo, tot nu va fi ace- 
la§i lucru, pentru ca una este sa-ti imaginezi (fiecare-n 
felul lui) un tablou fantastic gasit §i descris in Galeria de 
Arta §i Curiozitati a Planescape-ului §i alta e ca cineva sa 
ti-l propuna vizual, oricat de artistic ar fi el realizat. 

Poate §i din acest motiv jocul seamana mai repede 


Galceava in pe^tera 
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cu Dungeon Siege, cand camera este retrasa §i adoptam 
o vedere mai tactica, sau cu Oblivion, cand perspectiva 
este stil 3rd person, decat cu Baldur's Gate, iar asta este 
un motiv suficient de mare pentru a supara pe multi, dar 
§i de bucurie pentru noii veniti. 

Amu-s grasa $i schiloada... 

Bioware pare ca intelege foarte bine limitarile tehno- 
logiei contemporane §i §i-a impus, spre bucuria mea, cate- 
va limite atat de incantatoare incat imi vine sa le scriu cu li- 


cat sa faca §i portarea pe console (X360 §i PS3). Asta in- 
seamna un control polivalent §i complet care ne va permite 
(sper, cred) o manipulare eficienta §i inteligenta a party- 
ului din dotare. Mai inseamna (sper, cred) §i un inventory 
multilateral dezvoltat dar §i interactiune complexa cu me- 
diul inconjurator. Avem, Nu multiplayer, adica toata atentia 
producatorului focusata pe poveste §i un level design con- 
ceput doar pentru asta. Avem party din maxim patru per- 
sonaje (fata de 6 in BG2) alegere foarte important^ din 
punct de vedere psihologic dar §i tactic, §i un lucru care ne 
va„afecta"§i ne va face sa ne gandim de doua ori inainte de 


niuta.In primul rand, jocul a fost 
exdusiv pentru PC §i doar in 
amenintarilor, presupun, 
din partea EA (da EAa 
cum pa rat tot)auce- 
dat §i s-au apu- 
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a aduce sau a de a renunta la cineva din echipa, cu atat mai 
mult cu cat Tntre personaje se poate forma sau va exista 
deja o prietenie sau o legatura stabila. Toate aceste lucruri 
sunt promise §i subliniate ca posibile, de catre producatorul 
care, chiar a plusat, aruncand pe masa o istorie personala 
pentru fiecare caracter recrutabil in parte. Prevad tradari 
§i rasturnari de situatie, sacrificii §i cavalerism de 
% mi-e mai mare dragul. 

Sistemul de lupta va adopta deja 
dasica reteta„real time fight"cu posi- 
, bilitateadea punepauza in orice 
moment, lucru care dezvolta o 
abordare tactica dar §i un game- 
play antrenant. 

Eroul nostru, prin compara- 
M tie cu toti ceilalti, nu va avea vo- 

cea preinregistrata iar liniile de 
dialog vor fi doar scrise pentru a 
nu obtura din posibilitatile §i 
variabilitatea comunicarii. 
Sincer, aid producatorii pare- 
mi-se ca se contrazic, dar 
vreau sa-i cred pe cuvant, 
a§a ca nu voi dezbate de- 
cizia luata cum ca doar 
personajul principal ar 
trebui sa fie mut. 


Nici cu grafica nu au exagerat pentru ca nu pare ca au 
cautat acea realitate paralela ideala. Ba chiar pot spune ca 
au optat pentru o realitate cacacioasa asemanatoare cu cea 
a jocurilor Gothic, o alegere, daca ma-ntrebati pe mine, in- 
spirata, care sugereaza ca accentul va fi pus pe atmosfera, 
nu pe reproducerea unei lumi perfecte. 

La sfarf it in deftele difeelor. 

Cunoa§teti sentimentul acela de lehamite care va 
face greata cand va ganditi la o mancare de la care vi s-a 
aplecat? Acela§i sentiment am inceput sa-l am de fieca¬ 
re data cand vad orice Tmi aduce aminte de The Lord of 
The Rings. Deja toate secventele acestui film au fost 
mulse pana au devenit di§ee penibile. Nu mai pot cu 
bataliile astea epice, nesfar§ite §i repetitive, cu mon§trii 
cat casa sau cu eroii de neatins §i arca§ii frumo§i. Adica 
exact ce-mi arata unul din filmuletele de prezentare ale 
jocului. Vreau inapoi acea mirare, acea minunare in fata 
epicului, al necunoscutului pe care le simteam in 
Baldur's Gate 2 and co., acea frica §i incantare pe care o 
incercam la fiecare pas. Nu mai vreau lupte generice pe 
campii, vai sau munti, vreau fantasy cu adevarat, inteli- 
gent §i incredibil §i sper ca DA:0 sa fie destul de puternic 
§i deosebit pentru a putea furniza aceste lucruri. 

In incheiere, ca o traditie deja, ar trebui sa potri- 
vesc cateva propozitii de genul: §i poate vom avea vraji 
radiale care vor rani indusiv membri party-ului daca nu 
suntem atenti, sau artefacte puternice faurite de fierarul 
local prin imbinarea obiectelor mai speciale, poate va 
trebui sa ne confectionam sau sa cumparam sageti otra- 
vite pentru a omori trolul de sub pod §i poate npc-urile 
vor realiza cand ne pregatim sa-i atacam §i de data asta 
vor contraataca surprinzator, sau poate ca nu. Dar §titi 
ceva? De data asta avem toate §ansele, sa da. 

■ ncv 
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33J]First Person Shooter 
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DISTRIBUITOR 


LANSARE 


ON-LINE 


www.wolfenstein.com 



Sau re-reintoarcerea in castelul cu acela§i nume 


O sa incep prin a-i ruga pe cei care nu au jucat ori- 
ginalul Wolfenstein 3D sa Tnchida revista, sa 
puna semn de carte sau ceva, sa download-eze 
un DOS Box sau orice emulator §i sa-l joace pentru ca nu te 


(primuljoc complet3D). La lOani dupaWolf3D, id lan- 
seaza sequel-ul Return to Castle Wolfenstein, care se bu- 
cura de un succes la fel de rasunator ca §i orice alt joc 
de-al lor, iar peste cateva luni ni se promite al treilea joc 




hamite referitor la tematica„Hai sa omoram nazi§ti in al 
Doilea Razboi Mondial!"prezenta mult prea des in jo- 
curi. Putinele exceptii sunt Commandos, Call of Duty, 
Comparjy of Heroes §i cam orice joc in care respectivii 
nazi§ti se joaca cu ocultul §i alte maleficianisme 
pentru a domina lumea. E un kitsch genial inspirat 
foarte putin din evenimente reale care de multe 
ori reu§e§te printr-o premisa ridicola sa creeze o 
poveste interesanta. Dau aici ca exemple doar ca¬ 
teva jocuri: Indiana Jones and the Fate of Atlantis, 
Bloodrayne sau vechiul Return to Castle 
Wolfenstein. 

In Wolfenstein, nebunaticul de Himmler in- 
cearca sa descopere un artefact numit Black Sun §i 
cu acest soare negru sa domine lumea. Sau sa i-o 
ofere lui Hitler ca un aghiotant bun ce e. Yeah, ri¬ 
ght. Eu pariez pe ambitie. Cine sa-l poata opri de¬ 
cat un reprezentant al celei mai nobile rase de pe 
Pamant? Mai frumos ca elfii, mai curajos ca dwarfii, 
mai inteligent ca Oamenii Bufnita de pe 
Kor'Danoth, doamnelor §i domnilor, Americanul 
William„B.J."Blazkowicz! Doar el cu un nume u§or 
polonez §i o porecla cel putin sugestiva poate sa 
invinga Raul Suprem. 


poti numi gamer pana nu l-ai omorat pe Hitler in timp ce 
era imbracat intr-un exoschelet metalic inarmat cu doua 
mitraliere.Tn plus,ca un bonus, vechiul Wolf 3D, cum il avea 
toata lumea instalat pe 4x86 acum multi ani, a fost pionie- 
rul genului FPS §i pentru multi oameni intre 20 §i 25 de ani 
unul din primele jocuri pe care au pus mana, laolalta cu 
Prince of Persia. Era o veritabila placere sa impu§ti soldati 
nazi§ti §i sa le prive§ti sprite-urile pixelate cum cad tot tim- 
pul in aceea§i pozitie pe spate intr-un mediu pseudo-3D 
pentru ca era cu o pseudo-dimensiune mai mult decat 
ceea ce cuno§team noi pana atunci. 

Creatorii erau id Software, care dupa acest experi¬ 
ment reu§it s-au avantat mai departe sa creeze alte suc- 
cese in domeniul FPS, cum au fost seriile Doom §i Quake 


din serie, denumit sim- 
plu Wolfenstein. 


Piatra Lup? 

Nu ma pricep 
foarte bine la limba 
germana, darcred ca 
asta inseamna sau ceva 
asemanator. Acum unii 
dintre voi poate-§i 
amintesc caam unoa- 
recare sentiment de le- 
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Pentru cei care nu cunosc (inca nu ati plecat sa ju- 
cati Wolfenstein 3D?), B.J. E protagonistul primelor doua 
jocuri din serie §i e un fel de Rambo de care nu ai voie sa 
faci mi§to pentru ca l-a omorat pe Hitler in timp ce aces- 
ta purta un exoschelet robotic §i nu se poate exprima in 
cuvinte cat de tare e chestia asta. Fiind ocupati cu alte 
proiecte, id Software au predat o bucata buna din §tafe- 
ta celor de la Raven Software, alti giganti ai shooter-elor 
din Epoca de Aur, responsabili pentru Heretic, Hexen, 
Soldier of Fortune, Jedi Outcast §i Quake 4. Acum, lista 
aceasta e predominant formata din jocuri cu o cantitate 
mai markka de elemente fantastice. Dar sa vedeti cum 
au influentatacestea jocul... 


Seamana cu Popeye 


Castelul Lupilor? 


magie destructive, Scribi pe post de bufferi §i inca ni§te 
soldatei care s-au jucat cu artefactul §i au devenit mon- 
struozitati ale naturii. 

Dar stati! Asta nu e nici pe departe totul. In loc sa 
distrugem sau sa recuperam artefactul pur §i simplu, 
noi, fiind mai §mecheri din fire (mai §mecheri, desigur, 
ca Oamenii Bufnita de pe Kor'Danoth), ne vom putea fo- 
losi de puterea acestuia, primind accesintr-o lume para- 
lela numita simplu Valul. Acest Val nu e o reflectie fidela 
a lumii reale, nici una cu totul diferita, ci e mai degraba 
un filtru (atat la propriu, cat §i la figurat) care ii altereaza 
lui B.J. Perceptia, facandu-l sa observe intr-o lumina ver- 
zuie lumea inconjuratoare cu anumite elemente care 
noua, oamenilor obi§nuiti, ne sunt invizibile. Pereti dis- 
torsionati, elemente de decor diferite, creaturi indigene 
Valului et cetera. Inamicii, insa, vor fi la fel de con§tienti 
de prezenta noastra ca §i inainte. 

Aparent, Raziel va avea abilitatea de a alterna in 
voie intre cele doua lumi §i astfel... ce? Am zis Raziel? 
Scuze, ma refeream la B.J. Habar nu am ce mi-a venit. 


Cred ca stein-ul acela e mai fi- 
gurativ §i asta vrea sa insemne de 
fapt. Ar avea ceva mai multa logica. 
Acum referitor la joc... e un shooter 
clasic. Ai armele deja consacrate ca- 
racteristice epocii, iar modul de joc e 
„ascunde-te dupa cutii, trage, ascun- 
de-te la loc, cauta medpackul etc." 
pana moare totul. Inamicii sunt §i ei 
mai cunoscuti de felul lor, daaaaaaar, 
se pare ca avem aici o mica influenta 
MMORPG-istica la nivel de dase/ro- 
luri in party. Avem un Human Fighter 
reprezentat de soldatii SS, avem 
Asasini la DPS, avem infanteria grea 
pe post deTanc, avem soldati cu 
arme grele in locul magilor axati pe 
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Nu cred ca ma poate Tnvinui cineva pentru ca insinuez existenta unei asemanari Tntre 
Soul Reaver §i Wolfenstein la nivelul unei lumi alternative care este, ca §i lumea reala, vazuta 
printr-un filtru §i are o tematica cromatica predominant verde. 

In plus, se pare ca navigarea intre cele doua lumi va fi vitala pentru rezolvarea unor 
puzzle-uri §i invingerea unor bo§i. In timp ce se aventureaza prin Val, BJ. va avea acces la 
ni§te puteri speciale care il vor costa, culmea, mana §i il vor ajuta in lupta (dar nu numai), 
oferindu-i avantaje tactice. Cel mai bun exemplu este puterea cu care vom putea sa ne de- 
plasam rapid (sau sa incetinim lumea din jurul nostru), folosind-o efectiv ca un bullet-time 
pentru a rezolva puzzle-uri sau pentru a invinge un inamic mai putemic. 

Animalele indigene ale Valului sunt ni§te chestii §erpuitoare care sunt in mod normal neu- 
tre fata de noi pana cand indraznim sa le deranjam §i devin ostile. Se aude ca mor repede de la 
cateva gloante §i au o moarte oarecum... exploziva. Vad potential. Sa ridice repede mana cui nu-i 
place sa traga in butoaiele de combustibil de langa inamici in loc de inamicul propriu-zis. 

Nimeni? Ma gandeam. 

Energia o vom putea dobandi la loc prin intermediul unor fantani mistice in care vom 
putea sa ne balacim pana ne simtim din nou puternici din punct de vedere spiritual. Acum 
nu §tiu exact cat de frecvente vor fi aceste fantani, daca aceasta energie va fi folosita ca §i 
cost la schimbarea lumilor, cate §i exact ce puteri vom avea la dispozitie §i nici macar exact 
care este povestea jocului. Se §tie doar ca va avea loc intr-un ora§ fictiv, aparent vom avea o 
oarecare libertate de mi§care, posibilitatea de a interactiona non-violent cu un numar de 
factiuni (in stil STALKER). Despre multiplayer din nou nu se §tiu prea multe, dar luand in cal- 
cul anteriorul Enemy Territory, se poate presupune ca va fi la inaltime. 

Nici pe partea tehnica nu se pot spune foarte multe. Engine-ul folosit va fi idTech 
4, engine-ul Doom 3, dar in varianta mult mai modificata, iar jocul va aparea in vara lui 
2009 pe PC, X-Box 360, PlayStation 3 §i dupa cum ne-au obi§nuit deja cei de la id 
Software, chiar §i pe Linux. Hai ca nu mai e mult... &w® 

■ Paul Policarp 
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Call of Duty: The 
South Will Rise 
Again 


S unt convinsca deja l-ati uitat pesarmanul Billy, 
dar mai mult ca sigur ca nu o data v-ati intrebat 
ce invartea Parintele Ray inainte ca Dumnezeu 
sa-i calauzeasca vorbele de duh catre urechile dreptcre- 
dincio§ilor §i gloantele de plumb spre fruntile asudate §i 
ingreunate de pacat ale nelegiuitilor. Polonezii de la 
Techland, sustinuti financiar §i moral de Ubisoft, distri- 
buitorul legal §i legiuit al lui Call of Juarez, s-au hotarat 
sa raspandeasca putina lumina asupra trecutului gri al 
preotului/pistolar 


§i sunt pe cale sa lanseze Call of Juarez: Bound in Blood, 
o frumusete de prequel al shooter-ului care mi-a redes- 
chis apetitul pentru Vestul Salbatic. Nu mica mi-a fost 
bucuria cand, pe nepusa masa, m-am trezit in fata unei 
versiuni beta (multumim, Ubisoft). De§i am o banuiala 
ca pe DVD-ul respectiv se odihne§te tot jocul, printr-un 
efort uria§ de vointa, am jucat doar primele doua capi- 
tole. Pentru restul voi a§tepta versiunea fi- 
nala, care, mi se §opte§te din fun- 
dal, va sosi in iulie. 


Daca mai tineti minte, 
Billy Candle, pu§lamaua din 
primul Call of Juarez, a fost 
ciuca bataii de joc a majo- 
ritatii reviewer-ilor. Pe lan- 
gafaptulcaatrebuit sa 
concureze pentru simpatia 
jucatorului cu un„badass" 
ca parintele Ray, Billy a 
avut ghinionul sa pri- 
measca sarcinilecele 
mai plictisitoare. 
Furi§atul (care nu 
functiona chiar 
cum trebuia) §i 
partea de plat¬ 
forming la 
persoana 
intai 

(bantuita 
§i ea de 
bug-uri)te 
cam indepar- 
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tau de Billy §i te faceau sa a§tepti capitola§ele cu parinte¬ 
le Ray ca pe a doua venire. In plus, partea introductiva a 
lui Call of Juarez a insemnat un sfert de ora de cascat 
ochii la copacei, biciuit lupi, tupilat prin tufi§uri, alergatu- 
ra §i alte trebu§oare suspecte cu care nu e chiar recoman¬ 
dat sa incepi un western. 0 fi bine pentru poveste, peisa- 
giile Vestului Salbatic trebuie admirate in tacere, probabil 
jucatorul are nevoie de o perioada de acomodare, nu zic 
nu, dar... nici macar un glonte? 

Spre bucuria dependentilor de adrenalina, Bound 
in Blood joaca cu cartile pe fata. America? Checked! 

1864? Checked. Razbel civil? Checked! Mar§ in tran§ee, 
putorilor. ^i nu in orice tran§ee, ci in tran§eele Sudului cu 



Pentru onor, 
prezentati arm! 


aproximativ un an inainte de incheierea Razboiului de 
Secesiune. Primul capitol din Bound in Blood contrastea- 
za puternic cu plimbarica din Call of Juarez §i, avand in 
vedere intensitatea §i viteza cu care se desfa§oara ostili- 
tatile, precum §i numarul de cadavre pe centimetru pa- 
trat, aduce destul de mult cu un Call of Duty plasat in pe¬ 
rioada razboiului civil american. Cu fratii McCall in 
rolurile principale, of course. $i ce poate fi mai frumos 
decat un Call of Duty cu cowboy? Probabil un Call of 
Booty, dar deja abuzez de sarmanii pirati. In fine, pret de 
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un capitol intreg (din cele cincisprezece promise de polo- 
nezii de laTechland), am mi§unat ca o satana prin tran¬ 
ce, am eliminat tragatori de elita imbracati in albastrul 
Uniunii, am tinut piept hoardelor de yankei §i, la final, ca 
un bonus binemeritat ca nu mi-am pierdut cumpatul in 
haosul din tran§ee, producatorii m-au lasat sa arunc un 
pod in aer §i, multumescu-ti tie Doamne, mi-au dat o mi- 
traliera Gatling §i un tun pe mana. Sa nu credeti ca n-am 
observat de unde s-au inspirat polonezii. Yup, ACEL capi¬ 
tol din viata lui Blondie. 

Tot in umbra racoroasa a tran§eelor, mi-au fost pre- 
zentate cateva din noile mecanici de joc introduse de 
Bound in Blood, mai exact, sistemul de cover (dureaza 
putin pana va obi^nuiti cu el, dar dupa aceea nu veti pu- 
tea trai fara el, la propriu) §i unul dintre noile moduri de 
tragere. In primul Call of Juarez, exista un singur 
Concentration Mode. Unul §i bun. Bound in Blood impin¬ 
ge lucrurile mai departe §i ne ofera cate unul pe cap de 
personaj. Adica doua §i bune. Posibil sa existe §i altele, 
voi §ti sigur cand voi avea versiunea de review in mana. 

Cand vine vorba de„macel-viteza", Ray prefera 
sa-§i foloseasca ambele revolvere. Actiunea se opre§te 
in loc pentru cateva secunde,,,marcam"victimele §i, 
cand suntem multumiti de alegere sau expira timpul, 


Ray ii culca pe nefericiti la pamant cu o viteza uluitoare. 
E foarte impresionat sa vezi cum cinci indivizi sunt cul- 
cati la pamant in mai putin de doua secunde. Thomas 
prefera alta abordare. Jocul intra in slow-motion, iar tin- 
ta este selectata automat. Un clic, o zvacnire de mouse, 
un cadavru, crosshair-ul se muta pe urmatorul ghinio- 
nist. Repetam procedeul pana cand ne expira timpul. 
Sau pana cand toti ticalo§ii sunt la pamant, daca sunteti 
un al doilea Doc Holliday. Din pacate, n-am apucat sa 
vad cum functioneaza duelurile. 


Capitola§ul se incheie brusc, 
cu un act de razvratire al fratilor di- 
namita. Baietii McCall, ingrijorati ca 
bojdeuca natala s-ar putea sa fie 
calcata de yankei, dezerteaza. 
Colonelul Barnaby, personajul ne- 
gativ al feeriei cu pistolari, baga 
gradul la inaintare dar se lini§te§te 
destul de repede cand i se reamin- 
te§te ca doua Colt-uri incarcate bat 
trei stelute. Ca fapt divers, vocea din 
cutscene-uri apartine celui de-al 
treilea frate McCall, un tinerel care a 


renuntat la haina preoteasca pentru a avea grija de ce-a 
mai ramas din familie. Mai mult ca sigur ca i se va intam- 
pla ceva nasol, altfel nu mi-1 inchipui pe acest Ray deve- 
nind ACEL Ray. 

Fratia Pistolului 

» 

E bine ca Billy a disparut, e §i mai bine ca„inlocui- 
torul sau",Thomas McCall, e un pistolar cu oo de otel nu 


un baietel cu un bici bleg, dar cel mai bine e ca, in majo- 
ritatea misiunilor, ni se ofera ocazia sa ne alegem perso¬ 
najul. 0 bila alba §i ne intoarcem la Thomas. Al doilea 
capitol l-am jucat din perspectiva lui Thomas §i am fost 
mai mult decat multumit de ce-am vazut. Thomas e un 
tip atletic, putin mai firav decat tovara§ul Ray, prefera 
sa-§i infrunte inamicii de la departare, dar cand se ajun- 
ge la varsare de sange, §tie ce-are de facut. Cu alte cu- 
vinte, avem de-a face cu un fel de Billy cu mai multa 
vana §i cu un pronuntat (poate prea pronuntat) accent 


sudist. Partea de platforming n-a disparut complet (pret 
de vreo cinci minute l-am plimbat pe Thomas pe acope- 
ri§uri in cautarea aurului §utit de yankei), insa este con- 
trabalansata de o doza puternica de actiune„Thomas 
McCall style". Frumos. 

Printre altele, am asistat la primele actiuni coope¬ 
rative (§i cooperativiste) ale fratilor McCall. Interesante §i 
ele, pacat ca versiunea finala nu va include §i un mod 
cooperativ (storyline-ul ii va desparti la un moment dat 
pe cei doi zbanghii). 

Voice acting-ul (ce am reu§it sa aud, fiind vorba 
probabil de o versiune beta, sunetul avea prostul obicei 
sa dispara tocmai cand mi-era vocea lui Ray mai draga) 
mai mult decat decent, 
coloana sonora tipica 
western-urilor italiene, 
precum §i glascioarele 
subtirelealearmelor 
m-au multumit pe de- 
plin. Urechile mele le 
multumesc indivizilor 
care s-au ocupatde 
sonorizare. 

The Call of 
Call of Juarez 

Singura chestiune care aproape ca mi-a„stricat 
feng§uiul"a fost faptul ca sanatatea se regenereaza. Nu 
e prea placut sa cauti ca disperatul stidute de whiskey 
pentru ca ai uitat sa-ti incarci pistolul inainte sa te re- 
pezi ca orbetele in mijlocul du§manilor, dar gre§elile tre- 
buie sa se plateasca, altfel nu inveti nimic. Chiar daca in¬ 
amicii sunt mai multi,„ascunzi§urile"unde poti a§tepta 
sa ti se regenereze sanatatea sunt §i mai multe, ceea ce 
in majoritatea cazurilor elimina nevoia unui plan bine 

pus la punct§iin- 
curajeaza compor- 
tamentul auto-di- 
structivdetip 
„Rambo 2". 

„Batranul" 
Call of Juarez a fost 
o experienta deo- 
sebitde placuta §i 
unul dintre cele 
mai bune shootere 
western din ulti- 
mul deceniu (nu ca 
arfi aparut prea 
multe, darto- 
tu§i...). Bound in 
Blood da semne ca a imbunatatit serios formula (mai 
ales pentru ga§ca de copila^i ahtiati dupa console, dar 
asta e, n-a zis nimeni ca va fi u§or). Arata bestial, din cand 
in cand iti da timp sa-ti tragi sufletul §i sa admiri peisajul 
fara sa recurga la §mecherii ieftine (da Billy, la tine ma re¬ 
fer!) §i, cand vine vorba de actiune, nu umbla cu jumatati 
de masura. Ascultati-ma pe mine: shooter-ul western se 
va ridica din nou! In iulie! 


■ cioLAN 
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... sau H.O.A.X.?! 


REVIEW 


K 


►%T7n isn 

Tom Clancy's H.A.W.X. 


Tom Clancy’s 



de cate ori aduceam in discutie cuvantul simulator, parca 
puneam sare pe rana §i mi se explica faptul ca nu e cazul 
§i ca nu merita. Din punct de vedere financiar, sunt per¬ 
fect de acord. insa mai exista §i problema imaginii, a re- 
putatiei, care se pare ca in ultima vreme nu prea mai are 
a§a de multa importanta decat la companiile care au in- 
ceput sa se trezeasca §i sa observe ca se prefigureaza o 
noua era. Adica sa ne gandim cu ce fel de joc a ca§tigat 
Ubisoft Romania reputatia de studio serios de jocuri - 
Silent Hunter - care e simulator §i care inseamna ceva 
pentru istora jocurilor. De-aia nu inteleg de ce trebuie sa 
faca praf ceea ce au ca§tigat, lansandu-se in proiecte care 
sunt uitate in trei luni de lansare. Revenind la povestea 
hard-core vs. casual, totul e relativ. In opinia mea de ide¬ 
alist, inainte de absolut orice, cel mai important lucru 
este calitatea unui joc. Nu tipul de jucatori caruia se adre- 
seaza, nu sumele de bani pe care le va aduce §i nici su- 
mele de bani investite. Scopul oricarui studio ar trebui sa 
fie acela de a face un joc cat mai de calitate posibil. Nu o 
sa intru in definitia calitatii, pentru ca e fapt dovedit ca 
intotdeauna un joc bun a fost primit foarte bine de co- 
munitate, indiferent din categoria din 
care face parte. In privinta vanzari- 
lor, un joc de calitate aduce bani 
§idupaanidezilede la lan¬ 
sare. Da, nu 




U na dintre cele mai neglijate categorii de jocuri 
in ultimii doi ani este reprezentata de simula- 
toarele de zbor. §i e oarecum normal, pentru 
ca numarul celor interesati de astfel de jocuri s-a redus 
simtitor, deoarece am fost educati sa fim atra§i de alt 
gen de jocuri. Mai mult decat atat, sunt jucatorii din ge- 
neratiile foarte tinere care nici macar nu §tiu ca exista 
astfel de jocuri, pentru ca nu au avut cum sa intre in 
contact cu productiile recente din aceasta categorie 
(adica cele de 2-3 ani vechime). $i se $tie ca toata lumea 
e de acord ca cele mai aspre simulatoare de zbor din ul¬ 
timii 5 ani pentru gameri (nu piloti) sunt Microsoft Flight 
Simulator §i seria IL2. In rest... compromisuri, arcade-uri 
§i cat mai pentru console posibil. 


Hard vs. Soft 

Am urmarit evolutia lui HAWX pentru multa vreme. 
In preview-ul pe care l-am scris exact acum un an imi ex- 
primam temerile in ceea ce prive§te atitudinea pe care 
producatorii no§tri de la Bucure§ti o aveau §i nu sunt 
convins daca exprima politica impusa de sediul central 
sau era alegerea lor. 


Este vorba des- 
pre faptul ca 
ori 
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gate§te peste noapte, dar iti da de mancare cand ai ne- 
voie. A§adar pica argumentul ca HAWX se vrea un joc 
pentru jucatorii casual. La fel §i cel ca nu a§ fi suficient de 
capabil sa judec un joc casual pentru ca eu sunt un ga¬ 
mer hard-core. Calitatea e constants general-valabila §i 
nu depinde de opiniile personale. Nu poti spune ca 
Mozart a fost un compozitor de trei lei pentru ca nu-ti 
place sau nu-i intelegi muzica. La fel, nu poti spune ca 
Madonna canta prost, de§i nu-ti place pentru ca e§ti 
roacker sau preferi muzica de camera. 

Mama patriotismului 

Daca ar fi sa-i citez pe cei de Ubi, HAWX nu este si¬ 
mulator. Este un joc casual, de consola, optimizat pentru 
controler-ul de consola. Jocul nu s-a vrut a fi simulare, ci 
s-a vrut a fi spectaculos. Extrem de spectaculos. $i a fost 
nevoie de sacrificii. In primul rand a fost sacrificat publicul 
european, pentru ca povestea este de un patriotism ame- 
rican toxic, care nu §tiu exact daca mai are pana la urma 
vreun efect asupra cuiva. Mai exact, tu, Pilotul, parase§ti 
armata americana pentru a fi racolat de catre o forta ar- 
mata privata, o companie militara care lucreaza pentru 
cine plate§te mai mult. Intr-un final insa, §i asta e spoiler, 
vei lua decizia de a ramane credincios mamei USA, impro- 
priu spus„vei lua decizia"pentru ca nu exista a§a ceva in 
joc. Mai exact, situatia se denatureaza §i se ajunge la un 
razboi total, USA vs. Compania cu Pricina. Recunosc ca, in 
cateva cazuri, ascultandu-ul pe pre§edintele USA (care 
subliniez, in joc este alb) care ma felicita §i imi spunea ca 
nu ma va uita niciodata, mi-au dat lacrimile. mie §i cal- 
culatorului care a urlat„lllegal Operation". Impresionant 
cat de adanc in placa de baza a putut patrunde povestea 
asta.Is dezamagit, pentru ca ma a§teptam la mai mult. $i 
asta nu are legatura cu faptul ca pe vremea cand voiam sa 
ma angajez la Ubisoft mi s-a spus ca nu sunt potrivit pen¬ 
tru postul de scenarist, de creator de poveste §i dialoguri 
(dar mi s-a propus cel de level-designer). $i a§a o fi. Dar 
dupa cum se vede, la critica sunt bun. 

Balciul defertaciunilor 

5i uite a§a ajungem la campanie, zbor misiuni etc. 
Cum tocmai am vorbit de povestea plina de originalitate 
a campaniei, e timpul sa facem primii pa§i in primele 
misiuni. Lucru care il faci foarte u§or. Jocul are o curba 
de invatare foarte rapida datorita faptului ca ti se explica 
progresiv absolut tot ceea ce ai nevoie. in plus, jocul to- 
lereaza foarte bine toata seria de controller-e posibile, 
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Asistenta maxima 

» 

0 sa incep cu Enhanced Reality System... ceea ce 
na, la cat de real e jocul, Tti dai seama unde te duce... 
Ideea in sine e una foarte faina. Jocul Tti ofera un traseu 
de zbor fie pentru a intercepta un alt avion de vanatoa- 
re, fie pentru a evita rachete etc. Desigur, nu e chiar la 
indemana sa urmare§ti acel traseu, dar nici dificil.Te 
cam scoate din orice situatie critica, iar in opinia mea, 
adauga un etaj suplimentardesimplitatejocului care 


Tokyo drift 


5 dinamism 
inui aviator 




leg la ce folosesc cei 
doi wingmen, pen¬ 
tru ca la un moment 
dat, cu sau fara ei, 
totsingur Tmpotriva 
tuturor ajungi. 

Dupa primele 
4-5 misiuni eram 
chiar impresionat. 


de la mouse pana la joystick-uri profesionale, gen 
Saytek X-52 Pro sau Thrustmaster Cougar. Tastele de 
care ai nevoie sunt foarte putine, nu ai protocoale de 
decolare/aterizare, pentru ca a§a ceva nu exista in joc. 
Pur §i simplu iei stick-ul in mana, blochezi acceleratia la 
maxim §i inainte. Facand asta, o sa treci ca prin paine 
prin cam 80% dintre misiuni pe nivelul de dificultate 
Normal. E mult mai u§or decat, de exemplu, sa conduci 
o ma§inuta cu te- 
lecomanda. 

Bineinteles, a§a 
cum ne-au obi§- 
nuit multe din jo- 
curile pe calcula¬ 
tor, cre§terea 
nivelului de difi¬ 
cultate al unui joc 
nu are efect asu- 
pra Al-ului, ci in 
general asupra re- 
zistentei inamici- 
lor, respectiv asu¬ 
pra vulnerability 
tale. 5i in HAWX, 

cre§terea nivelului de dificultate te va face mai vulnera- 
bil, lucru care, sincer, e cam degeaba. Pentru ca, indife- 
rent ce alegi, Normal, Hard sau Elite, jocul in sine nu te 
pune propriu-zis la incercare. Tti poate toca nervii, dar cu 
siguranta nu-ti va utiliza nivelul de inteligenta, decat 
marginal. Avand in vedere ca este extrem de u§or in ge¬ 
neral sa te fere§ti de focul inamic, adica de rachete, prin 
manevre cat mai haotice posibile, practic poti avea §i 
1 % viata, pentru ca nu vei fi lovit niciodata. Al-ul nu ui- 
me§te prin abilitatile sale. Mai mult decat atat, nu inte- 


Jocul se simtea a avea 
mult fun in el. $tiam 
ca nu e simulator, dar 
nici nu ma a§teptam 
la unul. Ma a§teptam 
pur §i simplu sa ma 
simt bine. Lucru care 
s-a intamplat laince- 
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put, dar cu timpul, sentimentul de placere s-a diminuat 
progresiv. Asta pentru ca dupa primele cateva misiuni, 
jocul nu-ti mai ofera nimic nou in afara de noi modele 
de avioane §i dotarile lor de lupta. Sistemul de leveling 
este cam ciudat, pentru ca, sa fim serio§i, nu te ajuta de¬ 
cat poate in multiplayer. Mergand mai departe, avan- 
sand in poveste, m-am trezit facand exact acela§i lucru. 
D selecteaza tinta, A selecteaza arma, foe. Daca vine o 
racheta dupa tine, ape§i Ctrl ca sa dai Assistance-ul jos, 
vorbe§ti cu pisica §i tragi de stick in toate partile §i ai 

scapat. $i ciclul se reia. 
Baiul eca lucrul acesta 
nu se schimba prea 
tare nici in multiplayer, 
lardeocamdata multi- 
player-ul nu prea exis¬ 
ta. Se pare ca va fi, cu 
campanie de multipla¬ 
yer etc. Ceea ce e totu§i 
fain eca ai posibilitatea 
de a face misiunilein 
cooperativ. Macar ai cu 
cine discuta in timpul 
pauzelor de lupta. 


Un garaj pe care-1 doresc oricui 


nici nu §tiu ce sa zic, daca e un lucru bun sau rau. 

la acum ajung cea mai mare suparare a mea, lega- 
ta de Assistance ON/OFF. Pai mai oameni buni, cat de la 
indemana credeti ca ii este unui jucator pe PC sa inter- 
preteze directia de zbor a avionului §i sa imprime o mi§- 
care 3D cand nici nu §tie exact pe unde se afla? E ca §i 
cum ai incerca sa controlezi de la distanta zborul unei 
mu§te. Ceea ce o fi spectaculos in Top Gun, filmul, dar 
de-aia e film. In esenta, in momentul in care ape§i buto- 
nul de Assitance OFF, jocul te scoate din camera norma¬ 
ls, care e fie first, fie third person, §i te pune in pozitia 
unui spectator la cinema, cu diferenta ca in loc sa tii 
mainile pe o tanti sau pe un nene care-ti place, le tii pe 
controller sau pe joystick+tastatura (mouse etc). 

Avionul tau se transforma intr-un barzaune pe ecran §i 
incepe sa faca tot felul de i§chibitii ciudate ca nu mai §tii 
in ce parte sa mai tragi, unde mergi §i cum sa te pozitio- 
nezi pe tinta. Cel mai grav este ca nu te lasa sa schimbi 
camera. Nu pricep de ce, din moment ce functia e im- 
plementata. Pentru mine, care joc intotdeauna din first 
person, preferabil cockpit, §i iubesc aparatele de bord §i 
feedback-ul lor, este absurd sa incerc a§a ceva. nu-mi 
place sa fiu fortat sa fac ceva care nu-mi place. Nu pricep 
rostul unei munci titanice de documentare §i de imple- 
mentare a fizicii de zbor, de creare a zecilor de modele 
de avioane cu caracteristicilor lor speciale fara sa oferi tu 
ni§te optiuni de realism, pentru cei mai cu pretentii §i 
care i§i doresc sa fie pu§i la incercare, fie impotriva Al- 
ului, fie impotriva altor jucatori online. A, ca sa nu uit, cu 
Assistance ON, zborul este sigur §i controlat. Normal, tu 
controlezi directia de deplasare, dar nu exista niciun fel 
de pericol in afara de acela de a lovi pamantul. In plus, nu 
poti frana sub o anumita viteza standard, nu poti intra in 
stall, nu poti face decat patetice imitatii de manevre gen 
Cobra lui Pugacev, care se pare ca este preferata celor din 
studio. $i ca tot eram eu obsedat in trecut de cockpit-uri, 
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la ce folos daca §i a§a nu le poti folosi decat intr-o va 
rianta asemanatoare cu urcatul Everestului pe scari 
rulante. 

Me not hard-core 

Daca ar fi sa o luam pe aia buna, la 
cate cuno§tinte am eu despre avioane, despre fizica 
zborului §i manevre, nu pot fi clasificat cajucator 
hard-core. Imi plac simulatoarele, dar rareori joc cu 
full-realism. Cred ca mai repede pot fi considerat un 
simplu pasionat de ideea de zbor, de explorare, de 
competitie aeriana. Fara pretentii de cunoscator. De- 
aia, cum ziceam §i mai sus, nu pot fi bagat in tagma 
adevaratilor jucatori de simulatoare de zbor. $tiu per¬ 
sonal pe vreo cativa, care sunt adevarati jucatori hard¬ 
core, ca modele de referinta. Pe langa asta, imi place 
grafica performanta §i am §i pe ce o vedea. Ca urmare, 
cred ca sunt in posesia tuturor premiselor pentru a 
putea oferi o critica obiectiva acestui joc. Imi pare sh¬ 
eer rau ca-l demolez, mai ales pentru ca e creat de„ai 
no§tri" adica de Ubisoft Romania. Imi aduc aminte ca 
pentru Silent Hunter 4 am dat din burta vreo doua 
puncte in plus la nota, chiar daca jocul fusese lansat 


cut o treaba faina cu zonele §i cu cele in jur de 50 de 
modele de avioane. Chiar cred ca este o munca ex- 
trem de voluminoasa §i care ar fi meritat sa fie folosita 
mai inteligent de catre celelalte echipe §i in special de 
catre cei care au hotarat ce intra in joc §i ce nu. Mai 
mult decat atat, engine-ul grafic nu este extraordinar 
de aratos, dar este foarte potrivit pentru ceea ce se 
vrea a fi. In aer nu ai nevoie de detalii prea multe de la 
sol. Nici dialogurile nu sunt rele. In plus, chiar imi pla¬ 
ce ideea de replay. Sunetele avioanelor insa imi par a 
fi cam putine §i nu se simt a fi in concordanta cu tipul 
de avion. 

lar ca sa inchei pe un ton trist, a§ putea vorbi de 
ceea ce ar fi putut fi HAWX, poate un IL2 Sturmovik al 
avioanelor de lupta contemporane. Dar cum probabil 
ca Ubisoft a invatat din experienta cu IL2, a§a ceva nu 
se face, pentru ca nu da bine la console. A§a ca, de ce 
tot chinul cu versiunea de PC?! Numai ca sa ne facem 


Eu a§ prefera sa joc de exemplu oricare dintre jocurile din seria IL2. 

Sincer, feeling-ul, senzatia de viteza §i adrenalina sunt mult mai intense 
in acel joc cu avioane din timpul razboaielor mondiale. in plus, are un sis- 



remu§cari, 




tern de realism pe care ti-l adaptezi dupa cum iti place. E fun, arata bine 
grafic, are campanii dinamice §i are o carca de„Je ne sais quoi", pe care 
vi-l doresc §i voua. i 

*LEVEL MAI 2004 J 
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BUNE: RELE: 

> ERS (Enhaced Reality System) ► camera haotica cu Assistance OFF 

> numar mare de modele de avioane ► campanie ufoara §i plictisitoare 

§i configuratii posibile ► Al constant de mediocru 

> grafica potrivita, cerinte mici ► nici arcade, nici simulator 

> compatibilitatea cu controller-e ► afecteaza reputatia Ubisoft 

> modulcooperativde multiplayer Romania 


Sunt trist, pentru ca am sperat ca nu o sa am dreptate 
cand am tratat jocul negativ in preview-ul de acum un 
an, mai ales ca atunci am avut unele 


inainte de timpul lui, pentru ca intr-un final, dupa 
multe patch-uri a devenit o productie exceptional, 
care-§i merita nota pe care o dadusem, sau chiar mai 
mult. Insa in HAWX nu vad nimic special in afara de 
faptul ca echipa de level design §i model design a fa- 


sange rau... Oricum toti producatorii vorbesc despre 
faptul ca pirateria distruge jocurile pentru PC. In nic 
un caz de faptul ca pirateria nu le permite sa ne taxe- 
ze cu 60 de euro pe joc. Ca acolo e durerea. Ca sa nu 
maizicdealtele... 

■ Locke 
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GAMEPLAY 07 
MULTIPLAYER 07 


Gen Arcade-Flight-Sim Producator Ubisoft Romania Distribuitor Ubisoft 
Ofertant Ubisoft Romania Tel. 021.569.06.00 ON-LINE www.hawxgame.com 


CERINTE MINIME: 

Procesor P42 GHz Memorie 2 GB RAM Accelerare 3D 128 MB VRAM 
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Zarul mai iute ca ochiul 


Dragoane, dragoane, toti voi 
nidi doarmeeee 


bit de buna §i m-am pus pe a§teptat. Dupa un demo 
care m-a lasat putin nedumerit, versiunea full s-a insta- 
lat confortabila pe hard diskul meu §i a inceput sa-mi 
gadile sinapsele intr-un mod pe care nu l-a§ numi ne- 
placut. Doua saptamani mai tarziu, bateam ultimul cui 
in co§ciugul bossului„definar§i ma scarpinam putin 
nedumerit in cap. Nu l-am terminat in trei zile, cum mi 
se intampla de obicei cu RPG-urile care ma prind sau ma 
enerveaza intr-un asemenea hal incat vreau sa scap cat 
mai repede de ele. $i totu§i, am tras de el doua sapta¬ 
mani. Sa fie asta un semn ca am vrut sa-l savurez cum se 
cuvine, cum s-a intamplat cu pozna§ul de King's Bounty? 
Hmmm. Ce ti-e §i cu nemtii a§tia... 


V a voi imparta§i un mic secret. Nemtii sunt sta- 
pani peste o comoara, pe care au refuzat s-o 
imparta devoratorilor de CRPG-uri vorbitori de 
limba engleza. Nefericitii... au fost lasati prea mult timp 
la mila D&D-ului. Au existat cateva zvacniri, de exemplu 
am capatat trei jocuri care cu mare chin fost-au traduse 
in limba engleza (trilogia Realms of Arkania, fie-i pixelii 
laudati), dupa care setul de reguli The Dark Eye 
(Schwartze Auge pre limba cea nemteasca) s-a scufun- 
dat in intuneric. Pana acum doi ani, cand am aflat ca se 
lucreaza la Drakensang, un CRPG ce urma sa utilizeze se¬ 
tul de reguli Das Schwartze Auge. 

Avand experienta celor trei Realms of Arkania, am decis 
ca un alt RPG plasat in acela§i univers este o idee deose- 


Cineva spunea ca Drakensang e ca o sesiune de 
pen&paper„patronata"de un DM cu un talent indoielnic 
de povestitor, dar un fin cunoscator al regulilor. Eu nu 
pot decat sa-i dau dreptate. In Drakensang cifrele sunt 
mai importante decat vorbele. Dialogurile, de§i lungi §i 
uneori vorbite, sunt in marea lor parte banale, plictisi- 
toare §i devin puerile pe alocuri. Daca nu v-ati„dedulcit" 
la clasici gen Planescape:Torment sau Fallout 1 §i 2 §i/ 
sau nu sunteti foarte pretentio§i cand vine vorba de cali- 
tate, veti fi fericiti. Eu parca voiam mai mult. E bine ma- 
car ca nu suntem asaltati cu doua sau trei replici de o li- 
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nie §i dupa acea trimi^i la lupta, de parca singura treaba 
a NPC-ului e sa ne dea noua quest-uri. $i daca tot am 
adus vorba de quest-uri, cantitatea lor este mai mult de¬ 
cat multumitoare. Calitatea, in schimb, e a§a §i a§a. 

Exista quest-uri §i quest-uri. Probabil n-a fost o idee prea 
buna a producatorilor sa-ti bage quest-uri de genul 
„mar§ in padure, culege fragi §i mure §i omoara cinci 
lupi daca tot e§ti acolo"chiar la inceput, n-a facut o im¬ 
prest prea buna ca sa fiu sincer. Pe de alta parte, exista 
cateva quest-uri interesante §i, cel mai important, avem 
o oarecare libertate de alegere. N-am observat ca decizi- 
ile mele sa aiba un impact cutremurator asupra storyli- 
ne-ului, insa pe alocuri mi s-a oferit ocazia sa aleg cum 
voiduce laindeplinireosar- 
cina. Adaugati la aceasta §i 


ticii nemte§ti §i ma izba- 
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(bineinteles, daca va inte- . , 
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cina. Adaugati la aceasta §i 
posibilitatea de a afla unele 
secrete §i a rezolva anumite ^ 

conflicte prin dialog §i veti ffl * J* 

obtine o oarecare iluzie de li¬ 
bertate. Depinde de voi daca 
va lasati „mintiti" Cateodata e 

i i 

mai bine a§a. Se observa §i se 
noteaza efortul de§i n-arfi 
stricat ceva mai mult talent. 

Povestea? Se urne§te greu, 
dar spre final reu§e§te sa te 
captivezeindeajunsde mult ^ 7 ^ £ 
incat sa nu fii complet indife- 
rent la soarta Aventuriei. §i, ajutata de quest-urile se- 
cundare, reu§e§te sa te tina ocupat cateva zeci de ore 
(depinde cat de mult iti place sa ca§ti ochii la decor). 
Apar §i ceva dragoni la un moment dat, ceea ce nu poa- 
te fi decat un lucru bun. Intotdeauna am fost de parere 
ca un dragon sau doi (yup, §i dragonii sunt un cli§eu fan¬ 
tasy... but... but... they're DRAGONS!) pot inviora o po- 
vestioara fantasy obosita. 


Ochiul vanat e orbit de vant 

incurcatu-m-am in cifre §i strigat-am, manualule, 
catra tine, salveaza-ma de puterea draceasca a matema- 



U, 

4 ii 


t O" -i 
Wri 



La pomul laudat 


; e 
* 

■•j 


{ * 




» - 




w ™ 

^ V ? 4 


§obolani? Mai exista? 


WfDT An m rvitl* kv lakci ua iLiv pLif ur«l nta’ 




I * 

- Y 


Psst! Pana §i copacii au 
urechi. §i nas 

* 


•- 1 i' 


La pas prin Ferdok 


reseaza), printre altele, rezultatele testelor de talente. 
Dar sa revenim la rotitele matematice care pun in mi§ca- 
re acele mecanisme complicate denumite in limbaj de 
specialitate„Player Characters" (personaje, bai, nu carac- 
tere!!!!). Vorba cantecului:„At first I was afraid, I was pe¬ 
trified!". Dupa care, am citit manualul §i mi-a mai venit 
inima la loc. Putin mai tarziu, modificam ca turbatul atri- 
bute §i plusam nebune§te la talente ca un copila§ lasat 
nesupravegheat intr-o cofetarie fara stapan. Sunt multe 
taica §i, la inceput, cand nu §tii exact ce te a§teapta, cum 
functioneaza combat-ul (sunt mai mult ca sigur ca n-o 
sa cititi manualul), care talent e vital §i care nu (va reco- 
mand cat mai multe puncte in Perception, minimap-ul 
devine mai detaliat §i mai mare cu fiecare punct investit 
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in acest talent) etc., ri§ti sa te hiperventilezi (un amestec 
de panica §i entuziasm, been there, done that). Eu unul 
va recomand sa nu va inspaimantati prea tare, construiti 
un personaj pe gustul vostru pentru ca pe parcurs veti 
recruta cateva NPC-uri care, in maximum doua 
„playthrough-uri" va vor ajuta sa vedeti aproape tot ce 
are Drakensang-ul de oferit (luati-o ca pe un plus sau 
minus, cum va convine). In general e bine sa aveti un 
party echilibrat, care sa induda cel putin un NPC versat 
in ale conversatiei. De remarcat, daca intr-o conversatie 
se pune problema unui test de un talent social, persona- 
jul cu valoarea cea mai mare este bagat la inaintare. 

Sistemul de level-up, caci el e piatra unghiulara a 
fiecarui RPG serios, e ciudatel. In sensul bun. Sunteti co- 
pii mari, §titi de unde vine experienta, deci presupun ca 
a trecut timpul pentru ACEA discutie. Pe scurt, n-o adu- 
ce barza, o aduce barda. $i quest-urile. $i unele teste de 
talent reunite. Punctele de experienta pot fi investite ori- 
cand in atribute §i talente (exista totu§i o limita, impusa 
de nivel, formula o veti gasi in manual). Abilitatile speci- 
ale pot fi invatate de la divert trained contra un numar 
fix de Learning Points (daca veti citi manualul, veti afla 
ca aceste Learning Points sunt de fapt puncte de experi¬ 
enta, deci pastrati ceva experienta §i pentru respectivele 
abilitati). Per total, sistemul e foarte logic, pare destul de 
flexibil §i iti ofera ceva libertate atunci cand vine vorba 
de„designul"personajului. Frumos. 


The Black Eye 




„bla bla bla Combat Real Time With Pause bla bla 
bla", fraza care-a gonit multi erpegi§ti hardcore, se rega- 
se§te §i in descrierea„produsului" Drakensang. 
Conceptul il cunoa§teti din Baldur's Gate, Neverwinter 
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Drakensang: The Dark Eye 


Nights, KotOR etc. etc. etc. Important e sa ftiti ca, la in- 
ceput, fiecare personaj are dreptul la un atac §i un parry 
pe tura, numere care se vor mari in functie de skill-urile 
pe care le veti cumpara mai incolo. Atat, restul aflati din 
manual. Important e ca functioneaza binifor. Probabil 
nu la fel de bine (sau tactic) ca luptele turn based din 
Realms of Arkania, dar e OK. Cu putina rabdare, veti reu- 
§i sa incropiti §i sa puneti in aplicare fi cateva tactici sim¬ 
ple, defi majoritatea luptelor se rezuma la dasica maciu- 
ceala („augmentata"de cateva vraji) cu mici pauze de 
gandire cand apare cate-un boss mai malaiet. Nimic nou 
sub soare, circulati mai departe. 

Chitibufari cum ii ftim, germanii au introdus cateva 
concepte interesante care ne complica putintel viata 
intr-un mod placut. Ranile, de exemplu. Daca damage-ul 
primit de la un inamic depafefte valoarea atributului CN 
(constitution), ne trezim cu o frumusete de rana. Pe langa 
iconita enervanta care apare langa portretul personajului, 
ranile au prostul obicei de a influenta negativ cateva atri- 
bute (cititi manualul daca vreti sa aflati care). Mai mult, 
daca un personaj este ranit de cinci ori in lupta fi nu este 
bandajat (sau vindecat cu o vraja specified) la timp, neferi- 
citul mufca din tarana instant chiar daca bara de sanatate 



cu un SmellBlaster, dar, multumita 
unor iconite sugestive, fi ele afifate 
in stanga portretelor personajelor 
din party, am dedus ca aventurierii mei 
vajnici raspandesc o duhoare neplacuta care-i 
impiedica pe sarmanii cetateni sa-mi vene- 
reze cum ar trebui gafca 
defacatoridebine. In 
limbajul matematicii / * 

-Xla Charisma. 

Fiindca mi-a fost lene 
sa citesc manualul, am 
plimbat miresmele prin 
totoraful, panaa dat 

Dumnezeu §i am descoperit un sapun intr-un butoi. 

Aha! uite-a§a, salvatorii universului au ajuns sa care 
dupa ei §i 100 de calupi de sapun, pe langa bandajele 
sterile, ceaiul diuretic contra otravurilor §i cele 12 capcane 
pentru ur§i. A§teptati-va §i la alte surprize de acest gen. 


In tara orbilor, Ochiul Tntunecat 
e rege 




ca 7 n codru 





afi§eaza un optimist 50%. Ranile nu sunt singurii ghimpi 
infipti discret de producatori in costitele firave ale perso¬ 
najelor. Nu mica mi-a fost mirarea cand, dupa o lupta 
crancena cu o haita de amibe gigantice, lucrurile s-au im- 
putit instant. La propriu. Nu m-a binecuvantat stapanirea 


In conditiile de fata §i in ciuda neajunsurilor dare 
(majoritatea la nivel de dialoguri §i storyline), Drakensang 
este cam singura optiune a iubitorilor de CRPG-uri de 
„§coala veche". $i asta nu pentru ca ar fi profetul unei noi 
„epoci de aur"a RPG-urilor, ci pentru ca e cam 
singurul produs mainstream al anului 2009 
care macar ofera iluzia de complexitate.Tineti 
minte RPG-urile in care plonjai fara sa cuno§ti 
prea bine regulile, fara sa §tii exact daca perso- 
najul„construit"la inceput va avea o viata 
u§oara §i te entuziasmai ca un copil mic cand 
descopereai cate-o §mecherie noua? Asta-i 
Drakensang. Sentimentul dispare spre final, 
dar macar pentru cateva ore am reu§it sa re- 
traiesc bucuria momentelor in care abia des- 
copeream jocurile pe calculator. 
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TRILOGIA REALMS OF ARKANIA 


You want to be hardcore??? YOU CAN'T HANDLE THE HARDCORE!!! Dar poti 
incerca, daca n-ai facut-o pana acum. Trilogia Realms of Arkania (Blade 
of Destiny, StarTrail fi Shadows over Riva) este un must play pentru vite- 
jii care vor sa se dea mari doctori in erpegistica sau pentru cei care sunt 
curiofi sa vada cum aratau stramofii lui Drakensang. Realms of Arkania 
are de toate, reguli complexe, o caruta de dialoguri, lupte pe ture, cam 
tot ce viseaza (fi la ce viseaza) un„erpegist"cu oo de otel in noptile sale 
bune. Mai putin grafica, dar oricum nu prea poti deveni I33t pana nu-ti 
strici ochii in stravechiul VGA. 


BUNE: 

► multa„matematica" 

► duratadejoc 

► „that old skool smell" 


► dialoguri banale 

► unele quest-uri 

► storyline generic 



In conditiile de fata, Drakensang este cam singura op¬ 
tiune a iubitorilor de CRPG-uri de„fcoala veche". §i 
asta nu pentru ca ar fi profetul unei noi„epoci de aur" 
a RPG-urilor, ci pentru ca e cam singurul RPG main¬ 
stream al anului 2009 care macar ofera 
iluzia de complexitate 



Gen RPG Producator Radon Labs Distribuitor dtp entertainment Ofertant 
www.steampowered.com ON-LINE www.drakensang.com 

CERINTE MINIME: Procesor PIV2,5 GHz Memorie 1GB RAM 
Accelerare 3D 256 MB 
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u putine voci am auzit exprimand ideea ca, 
militar (§i nu numai), secolul al XVIII-lea ar fi 
neinteresant. §i, pornind de la aceasta opinie, 
spun unii ca nu prea ar fi mare lucru nici de capul proas- 
patului nascut al celor de la Creative Assembly, anume 
Empire, mezinul familiei Total War. Hm, sincer sa fiu, 
aproape ca a§ fi de acord cu acest pretins val de indife- 
renta, daca nu m-ar impunge in circumvolutiune cateva 
contraargumente malaiete. 

Primul ar fi acela ca secolul al op^pelea o fi el mai 
putin cunoscut din cartile noastre de istorie - pentru ca 
la Romanica nu erau conducatori luminati la vremea 
aceea, §i singura arestuire de mare show mediatic a fost 
cea a lui Horea, Clo§ca §i Cri§an, iar de laudat ne putem 
infalo§a numai cu ne§te fanarioti care abia daca puneau 
de ni§te viloace tardiv renascentiste jupuite de pe spina- 
rea poporului - dar, de fapt, aspectul politic al acelui se- 
col este spectaculos. 

Practic, secolul al XVIII-lea ne-a configurat pe noi, 
europenii, ca animale stupide ce au sfar§it prin a se sfa- 
§ia orbe§te in cele doua razboaie mondiale din secolul al 
XX-lea. Credeti-ma, asta nu e putin lucru, §i este de va- 
zut daca in Empire se ridica la suprafata ceva din matri- 
cea nascatoare de moarte globalizata peste veacuri, dar 
aparuta in toata splendoarea invrajbirii §i Tndoctrinarii 
nationaliste cam intre 1700 §i 1800, §i desavar§ita crimi¬ 
nal de conducatorii no§tri, ai tuturor, de atunci incoace. 

Pe langa politica, este de remarcat in secolul al XVIII-lea 


dezvoltarea tehnicii, strans lega- 
ta de exploatarea tot mai efici- 
enta a resurselor coloniilor. 

Atunci s-au produs revolutiile 
tehnologice care au dus la revo¬ 
lutiile celelalte, cele terminate 
prost pentru monarhiile cu verte- 
bre cervicale rigidizate de artroze 
politice cronice. 

La nivelul tacticii §i strate¬ 
gies veacul a fost fertil §i a mar- 
cat evolutii in conceptiile milita- 
re, ce au incercat sa se adapteze 
tot mai bine cre§terii performan- 
telor armelor de foe, in special 
ale artileriei §i navelor de lupta. In plus, se generalizeaza 
armatele permanente profesionale §i serviciul militar 
obligatoriu, iar logistica ajunge la rangul de §tiinta. 

Totu§i, daca nu pentru toate acestea, secolul al 
XVIII-lea este extrem de interesant macar pentru faptul 
ca Empire: Total War va prilejui, cu siguranta, o urmare 
care va cuprinde campaniile lui Napoleon. Apoi, daca 
asta nu va fi interesanta, nu §tiu ce Miss Europa ar mai 
trebui sa sacrifice Creative Assembly pentru a-§i stimula 
clientii, pana acum, fideli. Poate pe Miss USA, surprinsa 
intr-un threesome secesionist cu onor generalii Grant §i 
Lee, de catre un Total War ce va sa vie. 


Campaniile 

Exista trei moduri de parcurgere a campaniei din 
Empire: Total War, din care primele doua permit alegerea 
ca factiune„de jucat cu"a unei natiuni europene, in timp 
ce al treilea prive§te na§terea unei natiuni pe continentul 
american. Campania europeana scurta este cuprinsa in¬ 
tre 1700 §i 1750, iar campania europeana lunga este des- 
fa§urata pe parcursul intregului secol al XVIII-lea. La aces¬ 
tea se adauga„The Road to Independence", adica 
parcurgerea aproximativa a drumului de la colonizarea 
Americii de Nord de catre englezi pana la dobandirea in- 
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dependentei Statelor Unite. Mai mult cuprinzatoare §i 
semnificativa este discutia despre campania europeana, 
fapt pentru care pe aceasta voi pune accentul, specifi- 
cand doar la nevoie ca este vorba despre ceva specific, ce 
tine de campania,,The Road to Independence" 

Ar mai trebui sa spun aid care factiuni sunt jucabi- 
le in Empire: Total War. Pai, cam toate cele care au contat 
in istoria veacului cu pricina, la care se adauga natiuni 
minore, nejucabile. Important este ca factiunile sunt 
destule §i suficient de variate pentru a oferi 
satisfactii tuturor, cu atat mai 
mult cu cat fiecare are avantaje 
§i dezavantaje specifice, bine 
inspirate din istorie. 


Locale pe cale 


sunt capitale, precum §i in locatiile in care se afla resurse 
naturale, poate fi construita o cladire. Aceasta depinde 
de specificul zonei, respectat in buna masura dupa isto¬ 
ria reala, dar poate fi §i aleasa, in functie atat de specifi¬ 
cul local, dar §i de necesitati le statului pe care il conduci. 

Am mentionat cuvantul istorie. In opinia mea, cea 
mai important^ modalitate prin care producatorul jocu- 
lui, Creative Assembly, a recreat realitatea istorica, este 
felul in care a conceput harta §i a amplasat resursele, dar 


Strategic, seria Total War 
descinde prin Empire intr-o noua 
era. Inainte de toate, observam 
faptul ca o provincie nu mai este, 
de fapt, doar o harta pe care sa te 


bati §i o capitala in care sa construie§ti, sa recrutezi, §i 
care este singura entitate economico-administrativa 
semnificativa, alaturi de care sunt figurate diverse satule- 
te/ora§ele §i resurse. De data aceasta, acele satulete §i 
ora§ele devin la randul lor importante, dimpreuna cu lo¬ 
catiile resurselor, deoarece capitala nu mai este singurul 
loc in care se poate construi. 

In toate localitatile de pe harta unei provincii, ce nu 


§i specificul locality lor. in pri- 
mul rand, nu in toate capitalele 
de provincie se poate construi 
orice fel de cladire, spre deose- 
bire de vechile Total War-uri, in 
care fiecare capitala de provin¬ 
cie putea beneficia de intregul 
arbore de cladiri construibile in 
joc. in Empire: Total War, sunt 
capitale in care poti construi o 
gama foarte limitata de cladiri, 
in special in zonele marginale 
ale marilor imperii cu care poti 
incepejocul (precum Rusia 
sau Imperiul Otoman). 

Apoi, localitatile dezvoltate cu care incepi jocul, 
dar care nu sunt capitale de provincie, contin deja cate o 
cladire, dupa specificul istorie al zonei. Aceste combina- 
tii de particularity istorice locale, atat ale capitalelor de 
provincie, cat §i ale micilor locality, sunt un factor 
esential de diversitate de la o factiune jucabila la alta. lar 
la asta adaugati amplasamentul resurselor naturale §i 
posibilitatea geografica de a accesa rutele de comert 
maritim §i coloniile, §i veti ob- 
serva cat de spectaculos spo- 
re§te rejucabilitatea acestui ti- 
tlu, prin strategiile §i caile 
particulare de joc pe care e§ti 
nevoit sa le abordezi cu fiecare 
natiune in parte. Admir aici nu 
doar diversitatea, ci §i felul in- 
spiratin care producatorul a 
reu§it sa aduca realismul isto- 
ric pe harta jocului, aspect sub 
care acesta se prezinta cu o 
dasa deasupra celorlalte titluri 
din seria Total War. 


Agenturili, pe loc repaus 



cel putin, sunt momente in care mi se ridica sangele 
la cap cand vad puhoiul de ghei§e pe care Al-ul le 
arunca asupra-mi. lar in Medieval 2, cand vad cum i§i 
fac de cap inchizitorii arzandu-mi pe rug cei mai 
buni generali, mi se pare ca bataia de joc nu mai cu- 
noa§te limite. In general, faptul ca in TW-urile anteri- 
oare se puteau produce cu nemiluita stive de agenti 
mi s-a parut un minus important al seriei. 

De data aceasta, Creative Assembly a imple- 
mentat un mecanism mai bun, oarecum cu auto re¬ 
glare, de aparitie a agentilor. Acedia nu pot fi pro- 
du§i in serie, ci apar cate unul la construirea unei 
anumite cladiri §i apoi a upgrade-urilor acesteia. 
Deci, numarul agentilor este fix la un numar dat de 
cladiri §i upgrade-uri. Daca agentul este ucis, apare 
spontan unul singur care ii ia locul - dezavantajul 
este ca agentul nou nu are experienta, suita §i calita- 
tile dobandite in timp de cel caruia ii ia locul. 
Probability le de reu§ita a operatiunilor de asasinat, 
infiltrare, sabotaj §i furt de tehnologie sunt un pic 
mai crescute fata de TW-urile trecute, dar, de data 
asta nu mai poti face un flood nesimtit de agenti pe 
capul inamicului. $i nici el asupra ta. 

0 mentiune aparte fac in ceea ce ii prive§te pe 
gentlemanii/ oamenii de §tiinta ce pot fi trimi§i sa 
activeze pe post de cercetatori/profesori in institutii- 
le de invatamant. Acedia sunt inca o dovada a deci- 
ziei inspirate a producatorului de a modulariza §i de- 
talia fin unele componente din joc - oamenii de 
§tiinta dobandesc in timp calitati §i specializari care 
ii fac greu de inlocuit §i foarte utili pentru anumite 
ramuri ale cercetarii, ce pot fi, astfel, parcurse accele- 
rat. In joc, sunt intotdeauna atent la faptul ca unele 
university au cercetatori specializati in arta milita- 
ra, iar altele in tehnologie sau iluminism. Faptul ca 
fiecare institute de invatamant studiaza separat de 
celelalte este superb - ma saturasem de RTS-uri in 
care poti aborda un singur subiect al cercetarii la un 
moment dat. In EmpireTW poti urmari simultan mai 
multe objective §tiintifice: atatea cate institutii de in¬ 
vatamant ai disponibile. 
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in loc strategic §i sa-ti cantonezi tru- 
pe in acestea. In cazul in care inamicul are aliati care ii 
vin in ajutor, create ingrijorator numarul incursiunilor 
asupra localitatilor tale, iartu ai o problema strategic^ 
serioasa, ce nu se mai rezuma, precum in trecuteleTotal 
War-uri, numai la piratarea cailor tale comerciale §i ame- 
nintarea unei capitale de provincie. 0 astfel de capitala 
putea fi mult mai u§or aparata, dar acum ai de protejat 
un numar mare de localitati dispersate pe harta, ceea ce 
aduce realism §i provocari suplimentare. 


trupe foarte putine §i minimum de consum logistic, in- 
cursiuni in care sa treaca prin localitatile in care ai con¬ 
structs. Rezultatul - afectarea integritatii respectivelor 
cladiri - face ca„productia", de orice fel (industrial, cer- 
cetare §tiintifica, entertainment sau religioasa) sa ince- 
teze pana la repararea cladirii, care consuma o tura §i 
ceva bani din visteria statului. Daca incursiunile inami- 
cului sunt repetitive, lucrurile stau rau, cu atat mai mult 
daca du§manul iti ocupa acea localitate mai multe ture. 

De aceea, devine cu adevarat importanta orice ar- 
mata inamica, in oricare punct al provinciilor tale s-ar 
afla.Tu trebuie sa-ti protejezi toate localitatile, §i in acest 
scop este necesar sa construie§ti forturi din loc strategic 


Wjtim Mat 'Hst 

Viata la tara 

» » 


Pe langa localitatile dezvoltate §i capitala, pe harta 
se afla, la inceputul jocului, §i localitati nedezvoltate, in 
care nu se afla nici o cladire §i in care nu poate fi con- 
struita o cladire, inca. Daca, prin cre§terea populatiei, lo- 
calitatea devine dezvoltata, e§ti anuntat ca a aparut un 
ora§ nou pe harta, disponibil pentru construirea unei 
noi cladiri. Optiunile sunt: §coala, §coala religioasa, han 
sau cladire destinata productiei industriale, aceasta din 
urma depinzand de specificul istoric local (adica, poate 
fi legata de industria textila sau de cea metalurgica). 

^coala poate fi dezvoltata ulterior in colegiu, apoi 
in universitate traditionala/dasica §i, la final, in universi- 
tate moderna, contribuind la parcurgerea tot mai efici- 
enta a arborelui cercetarii §tiintifice. La 
fel, pot evolua §i §coala religioasa §i ha- 
nul, dar avand un rol tot mai mare in 
cre§terea fericirii populatiei. Cladirea de 
productie textila sau metalurgica ma- 
re§te veniturile, dar determina scaderea 
multumirii populatiei, refractara la 
industrializare. 

Aici devine importanta cre§terea 
populatiei in provinciile in care exista lo¬ 
calitati nedezvoltate. Populatia create 
daca este mancare destula. lar mancare 
este destula daca fermele §i/sau pescarii- 
le asigura suficiente alimente §i daca po- 
litica de taxe a guvernarii nu reduce din 
cantitatea de alimente accesibila popula¬ 
tiei. Este necesar sa jonglezi atat din re- 
sursele pe care le aloci imbunatatirii fer- 
melor §i constructiei de porturi 
pescare§ti, dar §i din impozitare. In ce pri- 
ve§te porturile, acestea sunt de trei feluri 
- pescare§ti, comerciale §i §antiere navale, 
toate upgrade-abile.In functie de necesi- 
tati, in momentul dezvoltarii unui ora§ la malul ma- 
rii, poti alege fie sa produca mancare, daca mai ai locali¬ 
tati nedezvoltate, fie sa ofere o poarta maritima pentru 


schimburile comerciale, 
fie sa produca nave, din- 
tre care celemai multe 
sunt militare. 

Cred ca ati obser- 
vat deja marea schimba- 
re in bine fata de celelal- 
te titluri din seria Total 
War - modularizarea §i 
dispersia pe harta a con- 
structiilor §i resurselor. 
Nu doarca aceasta noua 
conceptie se imbina per¬ 
fect cu dinamica popula¬ 
tiei, darofera, pe langa 


realismul istoric geografic, §i un realism 
de nivel strategic. Practic, inamicul poate 
face incursiuni rapide in teritoriul tau, cu 
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Ideile lui Marte 

A§a cum era de a§teptat, cre§terea populatiei este 
un rau necesar. De ce un rau? Dupa cum bine va aduceti 
aminte, in RomeTW §i in Medieval 2, marirea populatiei 
determina cre§terea inevitabila a nemultumirii populare, 
cauzata de supraaglomerarea urbana §i deteriorarea 
conditiilor de trai. Spre finalul oricarei campanii din aces- 
te doua titluri ale seriei se ajungea la generalizarea nefe- 
ricirii maselor §i la inmultirea revoltelor, fara a exista o 
modalitate de a contracara eficace aceste probleme soci- 
ale. Unii ar putea spune ca era vorba de o fisura in mode- 
lul socio-politico-economic al jocurilor, altii ar putea, mai 
aproape de adevar, sustine ca Rome §i Medieval 2 nu au 
facut decat sa ilustreze fidel semnele vremurilor pe care 
le cuprindeau - anume ca nu exista rezolvare fireasca a 
nemultumirilor, iar asta a dus imperii la pieire §i a schim- 
bat fata Lumii, veac dupa veac, pana cand s-a ajuns la o 
aproximativa stabilitate. 

In cel mai recent titlu al seriei Total War, lucrurile 
sunt MULT mai nuantate decat in cele precedente, in ce 
prive§te populatia §i modelarea ei sociala.In principiu, 
nu ai nevoie de o cre§tere a populatiei in provinciile in 
care nu mai sunt localitati nedezvoltate, pentru ca trece- 
rea populatiei din localitatile dezvoltate peste un anumit 
prag nu mai conditioneaza accesul la urmatoarele cladiri 
§i upgrade-uri de cladiri ce pot fi construite. In capitala 
sau in localitatile deja dezvoltate dimensiunea populatiei 
nu mai are nici o legatura cu dadirile ce pot fi construite. 

In schimb, daca intr-o provincie ai localitati nedez¬ 
voltate, trebuie sa-ti cre§ti populatia pentru a aduce 
aceste localitati la stadiul de ora§e, ceea ce iti va permite 
sa construie§ti o dadire in ele. Credeti-ma, in special la 
inceputul jocului, ai nevoie de orice localitate §i cladire 


Jos imparatu'! 

Jos imparatu'! 

R evolutia este singura modalitate 
de schimbare a formei de guver- 
narein Empire:Total War. Revolutia se 
dedan^eaza la capatul unei serii de 
greve §i revolte, initiate in general de 
avantul reformist indus in mase prin 
dezvoltarea invatamantului §i aparitia 
conceptelor sociale §i politice iluminis- 
te.in general, daca ai impresia ca mo- 
narhia ta nu prea mai este eficienta, 
sau doar ai chef de o schimbare §i ceva 
tipuri noi de trupe, la§i nefericirea populara sa dos- 
peasca, sa se coaca §i sa dea in pargul revolutiei. 
Atunci apare pe harta o armata revolutionary in 
provincia capitala, §i ti se cere sa alegi de partea cui 
te dai - a agiei, sau a zaverei? 

Armata revolutionary astfel„invocata"este cam 
subtiratica, §i vantul schimbarii care vine din pepturi- 
le bravilor tineri ai natiunei s-ar putea preschimba 
u§or in tuse de oftica dobandita in mucedele beciuri 
ale inchisorilor politice§ti. Pirpiria stransura de oaste, 
venita cu pretentia sa intoarca din tatani foaia istoriei 
nationale, nu ar fi putut ca§tiga, caci revolutia glori- 
oasa presupune ocuparea capitalei - care, la mine, 
avea trupe tari la meterezuri. Hotarat sa devin repu- 
blica, am reincarcat un joc dinainte de revolutie, am 
scos toate trupele din capitala §i le-am dus la distan- 
ta potrivita pentru ca aceasta sa nu mai fie in raza lor 



de control §i am dat die pe„end turn". Revulutia s-a de- 
dan§at, a aparut armata saracacioasa a revolutionari- 
lor, dar, de data aceasta, in capitala li s-au opus numai 
ceva militii ora§ene§ti, ce nu au avut nici o §ansa. $i, 
uite a§a, cu voie de la stapanire, se implini §i cea schim¬ 
bare inflacarata, spre inaltarea natiunei pe culmile ide- 
alurilor sale, care de la strabuni, cu Europa §i ginta lati- 
na, ma rog... 

Idioata implementare a revolutiei in Empire: 
Total, de§i foarte familiara, noua, romanilor. In mod 
real, revolutia* duce la razboi civil, iar eventuala ocu- 
pare a unui palat sau a capitalei, este doar preambulul 
lejer al carnagiilor ce vor urma. Nu este deloc bine ce a 
facut Creative Assembly cu revolutia - a§tept o indrep- 
tare ulterioara. 

*revolutia din '89 nu a dus la razboi civil - pentru 
asta ar fi trebuit sa fie o revolutie 




ce se poate construi in aceasta, mai ales daca este vorba 
despre §coli, invatamantul fiind esential pentru supra- 
vietuirea §i dezvoltarea natiunii. 

Dar, daca marirea populatiei nu mai duce direct la 
nemultumiri, in schimb, arborele tehnologic este in a§a 
fel gandit incat duce la nemultumire populara... Deci, 
cre§ti populatia ca sa-ti apara ora§e, pentru a construi 
§coli in ele. Iar ceea ce se studiaza in §coli duce la cre§te- 
rea nemultumirii populare! Aici Creative Assembly fac 
dovada geniului care i-a tinutin fruntea genului strate¬ 
gic, alaturi de foarte putini altii (precum creatorii seriei 
Civilization §i cei ai Europa Universalis/ Hearts of Iron). 

Arborele „tehnologic", de fapt un arbore al cerceta- 


Diplomatie 
comica - cereri 
semicretine 


tatea occidentala a§a cum o avem acum. In sectiunea de 
tehnologie a arborelui §tiintific, descoperirile permit 
construirea de ferme §i cladiri industriale ce genereaza 
nemultumirea maselor, pe motiv de nepotrivire profun¬ 
da a industrializarii cu vechile relatii sociale. De aseme- 
nea, anumite descoperiri iluministe determina cre§terea 
nemultumirii populare, caci oamenii devin con§tienti 
treptat de drepturile pe care le au §i de importanta lor in 


rii §tiintifice, cuprinde 
trei ramuri principale: 
arta militara, tehnologie 
§i iluminism, acesta din 
urma fiind o suma de 
concepte economice, 
umaniste §i sociale ce 
au definit treptat socie- 
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nou spre reforma. 

De aceea, este util ca, odata ce masa sociala critica a 
fost atinsa, sa la§i revolutia sa aiba loc §i sa te dai de par- 
tea schimbarii. Va rezulta de aici un guvern ales prin vot, o 
data la patru ani - o republica sau o monarhie constitutio¬ 
nal, ma rog. Acest model de societate ofera doua mari 
avantaje. Primul este acela ca un guvern ce contine un ca¬ 


binet de mini§tri nou ar putea fi mai eficace decat 
cel anterior, iar asta pentru ca fiecare ministru poate 
dobandi calitati sau defecte, indusiv generate de 
membrii propriei suite, exact cum se intampla cu 
membrii familiei regale §i cu guvernatorii/generalii 
din titlurile anterioare ale seriei. Daca vechiul cabi¬ 
net are prea multi mini§tri problematic!, alegerile 
permit un„start proaspat" mai eficient decat simpla 
remaniere guvernamentala. In functie de propriile 
tale decizii in ce prive§te administrate §i armata, 
ace§ti noi mini^tri pot evolua pozitiv, sau pot rescrie 
istoria trista a coruptiei, incompetentei §i decaden- 
tei vechiului regim, blah... blah... 

Al doilea mare avantaj al modelului constitu¬ 
tional al alegerilor periodice este acela ca schim- 
barea stapanirii este bucuria... maselor. Daca po¬ 
pulate era nemultumita, §i alegerile au dus la caderea 
vechiului guvern, schimbarea regimului apare ca factor 
de fericire a alegatorilor in tabelul ce reprezinta starea 
de spirit a natiunii. Deci, alegerile periodice sunt mode- 
late demential de realist ca evenimente ce permit des- 
carcarea pa§nica §i bine organizata a tensiunilor sociale, 
pe baza de„bine ca au pierdut aia alegerile"§i„Give me 
hope, Obama!...". Damn it, Creative Assembly, tot 
respectul! 

Astfel, regimul constitutional este de preferat prin 
stabilitate, rezolvand aproape de fiecare data problema 
nemultumirii sociale §i intrerupand spirala acumularii de 
tensiuni in populatie. Empire:Total War iti permite sa ter¬ 
mini campania cu o populatie multumita, pentru ca, in 
sfar§it, evolutia sociala, dedan§ata in secolul al XVIII-lea, 
o permite istoric, de fapt, iti ofera in mod necesar §i inevi- 
tabil solutia reala pentru controlul energiei sociale: de¬ 
mocrats constitutional! 

0 mentiune a§ mai dori sa fac aici. In sfar§it, mase- 
le sunt impartite in doua - o dasa a nobililor/sus-pu§ilor, 
§i una ce cumuleaza stable de mijloc §i pe cele de jos. 
Sunt constructii(/caracteristici ale mini§trilor/descoperiri 
§tiintifice) ce afecteaza diferit fericirea acestor doua pa- 
turi sociale, care, lucru FOARTE important, pot fi impozi- 
tate SEPARAT una de cealalta, ceea ce permite reglajul 
mult mai fin al raporturilor dintre cre§terea populatiei, 
multumirea supu§ilor §i venitul statului.Tnca un bravos! 
din partea mea pentru producator. 


mrtfm T'Ji'-ii i'/iic 

societate, ca elemente active, nu doar ca slugi la stapan 
(crap! nici eu nu cred ce scriu, dar asta e conventia jocu- 
lui, indiferent ce am ajuns noi sa cunoa§tem despre min- 
ciuna revolutiilor §i a libertatii de a te inrobi democra¬ 
tic). In plus, fiecare upgrade al §colilor contribuie la 
nemultumirea sociala, caci oamenii educati se inmultesc 
§i activeaza in directia reformelor. 

Deci, mizeria §i suprapopularea sunt inlocuite sub¬ 
til §i realist de alte resorturi ale schimbarii sociale, bine 
impartite pe caprarii. De altfel, mi se pare admirabil felul 
in care este modelata evolutia sociala (remarcati ca nu 
am folosit cuvantul progres), ca fiind rezultanta unei 
energii ce nu poate fi oprita, doar controlata. De ce nu 
poate fi oprita? Pentru ca trebuie sa iti educi populatia 
daca vrei sa supravietuie§ti. Dar, educatia aduce con§ti- 
inta de sine §i nepotriviri flagrante intre noile mijloace 
de productie (implicit noile posibilitati de afirmare eco¬ 
nomica) §i relatiile sociale existente de prea multa vre- 
me. Deaici se na§te ne- 
voia de reforma. 


Democratia, 
o vorba de 
dan$ii inven- 
tata 


Cum poate fi con¬ 
trolata energia schim¬ 
barii sociale? Prin doua 
metode. Daca e§ti mo¬ 
narhie absolutist^, nu iti 
ramane decat sa con- 
struie§ti toate cladirile 
care aduc multumire populara §i sa pastrezi intre mi- 
ni§tri pe aceia ai caror calitati indue fericirea in supu^ii 
tai. Pana la urma, insa, inevitabil, nemultumirea va ra- 
bufni, intai prin greve, apoi prin revolte §i, intr-un final, 
prin revolutie. Daca dai in cap cu succes revolutionarilor, 
multimea se va lini§ti pentru o vreme. Apoi, tensiunile 
sociale i§i vor relua spirala ascendenta, impingand din 


Cre$terea cre$terii 

A prob §i admir aparitia unei subtilitati in meca- 
nismul economic al jocului. Astfel, unele cladiri 
mai aduc un fel de venit, pe langa plusul procentual 
sau suma fixa adusa in fiecare tura la buget. 

Sa precizez inainte faptul ca la venitul adus de 
o provincie se adauga in fiecare luna o suma ce re¬ 
prezinta cre§terea venitului. Aceasta cre§tere a veni- 
tului per provincie este adusa de suma cre§terilor de 
venit pe tura aduse de cladirile ce pot contribui, in 
afara de plusul procentual §i suma fixa, cu un cuan- 
tum fix de cre§tere a venitului. Suna ca naiba ce 
spun, dar e greu de explicat. 

Pe langa sumele fixe sau procentuale, la buget 
se acumuleaza in fiecare tura o suma de credere a 
venitului. 0 dadire poate contribui la aceasta suma, 


cu un cuantum in general mic, un +3 la venit, sa zi- 
cem, adus in fiecare tura ca plus al cre§terii veniturilor 
provinciei. Ganditi-va, ca daca intr-o provincie ai mai 
multe cladiri care aduc in fiecare tura un asemenea 
adaos la plusul veniturilor, suma cre§terii se mare§te 
spectaculos. 

Uh, greu, sper ca am fost inteles! Conceptul este 
interesant, §i da o masura a cre§terii eficientei produ- 
cerii §i colectarii de venituri prin stabilitatea asigurata 
mediului economic. De altfel, intr-o anumita forma, 
aceasta stabilitate a fost introdusa §i in schimburile co- 
merciale: daca intretii o vreme mai indelungata relatii 
economice cu o anumita tara, obtii bonificatii datorate 
loialitatii in parteneriat. Inca o data, imi exprim multu¬ 
mirea in fata acestor noutati, care au fost introduse in 
motorul economic din EmpireTW nu doarfara a per- 
turba echilibrele matematice care fac jocul sa curga 
placut §i natural, ba chiarimbunatatind semnificativ 
experienta simularii economice. 


46 LEVEL 05|2009 


www.level.ro 


































SEWDBffl/ 



umM 


Pe bann care este 

Toate acestea, sunt, insa, doar vorbe §i descantec 
daca nu sunt sprijinite firesc, bine integrat, de un motor 
economic Ceea ce am remarcat la Empire este faptul ca 
sistemul economic nu se indeparteaza foarte mult de 
cel din Medieval 2, dimpotriva, lucrurile stau cam la fel, 
dar u§or diferit... Caile de comert de pe mare §i de pe us- 
cat leaga natiunea ta de resurse, de colonii §i de alte na¬ 
tiuni. Aceste cai pot fi piratate, sau chiar complet inchise 
prin blocada portuara. 

Nou este faptul ca pe resurse se poate construi, 
ceea ce mare§te productia respectivelor resurse §i venitul 
din comert. Tot noua este §i aparitia teatrelor comercia- 
le, adica a unor zone de coasta situate in regiunile cele- 
bre istoric pentru marfurile lor exotice: estul Americii 
de Sud, tarmuri ale Africii, Indiile de Est. Acolo Tti poti 
amplasa in locatii prestabilite navele de comert, care 
vor Tncepe sa aduca venituri. Evident, aceste nave tre- 
buie protejate de flote militare, pentru ca inamicii, con- 
curentii §i piratii nu le vor cruta. Pe undeva, acest meca- 
nism seamana cu cel al negustorilor din Medieval 2, dar 
este adaptat situatiei noilor vremuri. 

Evident, daca vrei sa-ti cre§ti veniturile, trebuie sa 
iei legatura cu alte natiuni §i sa le propui un acord de 
schimb comercial. Din fericire, stabilirea relatiilor diplo- 


matice este mult simplifica- 
ta, pentru ca nu mai e nece- 
sar sa te plimbi pe harta cu 
diplomatul - ai un tabel bine 
organizat pentru asta, §i atat. 
Acordul comercial se obtine 
deseori fara probleme, dar 
pe baza de cadou, a§a, ca sa 
ungi osiile ce scartaie §i sa fii 
sigur de buna intelegere Tn- 
tre guverne.Totu§i, acorduri- 
le economice nu pot aduce 
mai multe venituri decat o 
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face posibil numarul de cai oferit de porturile tale 
comerciale, motiv pentru care acestea sunt necesa- 
re, la fel ca §i upgrade-ul lor constant. 

Pe de alta parte, insa, nu imi este deloc dar ce 
relatii numerice exista, ce parametri matematici in- 
tervin in comert. Manualul jocului, de§i excelent tra- 
dus in limba romana, este, in original, o mizerie sub 
aspectul cantitatii de informatie reala, importanta, 
ce te-ar ajuta sa pricepi cum functioneaza mecanis- 


mele cifrelor din joc. Sa dea dracu'daca am priceput 
cum se calculeaza numarul cailor comerciale, relatia 
acestora cu veniturile, de ce anumite porturi comercia¬ 
le nu fac nimic de§i tu ai marfa pentru schimburi, §i de 
ce anumite natiuni nu pot face comert cu tine, de§i cai 
comerciale par sa fie disponibile. Repet, nu accept sub 
nici o forma ca scuza afirmatia„cumpara un strategy 
guide pentru Empire" - producatorul artrebui sa-ti 
ofere un manual complet al produsului lor, nu mizeria 
amatoriceasca impro§cata in cutia jocului. 


Diverse (ne)multumiri 

Altfel, sunt incantat de motorul economic al 
^ Empire: Total War, care Tti permite abordari personali- 
zate pentru fiecare natiune in parte. E§ti o natie 
mica, dar cu acces la mare? Bagi o flota potenta §i Tti 
creezi un imperiu colonial de toata frumusetea. 

Coloniile sunt, precum in istorie, sursa prosperitatii tale, 
daca §tii sa reinveste§ti in tot ceea ce este necesar pen¬ 
tru ca navele tale sa stapaneasca marile. Poti foarte bine 
sa pui de un imperiu precum cel al Marii Britanii, numai 
din exploatarea coloniilor. 

E§ti un Imperiu Otoman, o Rusie? Resursele provin- 
ciilor tale intinse, fermele §i padurile, pot furniza suficien- 
te venituri, fara a mai fi necesara construirea unui impe¬ 
riu colonial, ci doar a unei flote care sa Tti apere porturile. 

Una din chestiile care m-au nemultumit este ca nu 
poti face comert cu sclavi, ocupatie foarte raspandita §i 
banoasa in secolul al XVIII-lea. Sau sdavii sunt trecuti la 
categoria din tabelul de comert al jocului cunoscuta sub 
numele de„alte bunuri"? Eu inteleg scrupulele §i temeri- 
le producatorului, dar, a naibii fatarnicie, de ce sa nu o 
spunem pe §leau: democratia asta mult laudata cu care 
ne dam noi mari, civilizatia prea-minunata a 
Occidentului, cultura, jmekeria §i fineturile cu care ne 
pretindem superiori, au fost create pe baza economica a 
inrobirii, jefuirii §i subjugarii natiunilor fata de care ne 
dam sculele Istoriei, cre§tinii lui Dumnezeu. Mi-e ru^ine 
ca atata amarat de bine cat il am este facut pe raul, mult 
mai raul, altora. Dar, vroiam sa-mi fie ru§ine §i in joc. 

Bine, macar, ca ii pot distruge complet pe nativii 
americani!... 

0 alta nemultumire mi-o manifest in legatura cu 
absenta din joc a marilor companii comerciale, care au 
fostemblema exploatarii coloniilor in secolul cu pricina. 
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Premizele tactice, adica felul in care sunt concepu- 
te trupele militare, specificul lor local §i evolutia §i diver- 


§ah la Shogun 


deci, scade cadenta tragerii. Al treilea mod de ata§are a 
baionetei de arma este cel cu sodu, in care montarea §i 
demontarea se face u§or, prin intermediul unui meca- 
nism cu bolt. In plus, baioneta cu soclu este amplasata 
excentric fata de teava, la o distanta suficient de mare 
pentru a nu mai incomoda incarcarea armei. 

Am facut aceasta descriere pentru a puncta cateva 
elemente.Tot ceea ce v-am spus se vede pe campul de 
lupta - montarea baionetei, incarcarea armei. Mai mult 
decat atat, pe masura ce descoperi aceste imbunatatiri 
ale baionetei, scade timpul necesar incarcarii armei, deci 
create numarul de gloante pe care le poti trimite catre 
inamic pe unitatea de timp. De altfel, acest lucru este 
atat de important in campul tactic, incat descoperirea 
acestor modele de 
baioneta conditio- 
neaza posibilitatea 
construirii urmatoa- 
relor upgrade-uri ale 
§colilor militare! 
Adaugati la evolutia 
baionetei §i pe cea a 
modului defolosirea 
randurilor detrage- 
re, indusiv pe timpul 
deplasarii, toate vizi- 
bile in lupta, §i veti 
obtinetabloul unei 
realizari spectaculoa- 
se in domeniul jocu- 
rilor istorice. Tnca o 
data, jos tricornu', Creative Assembly! 

In aceea§i directie a detaliului vizual, istoric §i de 
gameplay, bate (sic!) §i artileria. Tn cazul artileriei mobi¬ 
le, tractata de cai, mi-a placut foarte mult faptul ca mij- 
loacele de deplasare - caii §i soldatii conducatori de ate- 
laj - pot fi uci§i de focul inamic, dar piesele de artilerie, 
daca nu au fost atinse, i§i continua tirul cata vreme exis- 
ta suficienti servanti pentru operarea lor, dar raman fixe, 
fara posibilitatea de a mai fi relocate pe campul de bata- 
lie. Credeti-ma, a§teptam de mult acest detaliu in Total 
War, slava Domnului ca l-au introdus in joc! 


5i pentru ca am ajuns la tactica, trebuie sa puree 
nitel arta militara a infanteriei, a§a cum este aceasta im- 
plementata in joc. Avem ca borne fundamentale de 
avans al teoriei militare„descoperirea"intai a baionetei 
introduse pe teava pu§tii, apoi a baionetei cu inel, urma- 
ta de baioneta montata pe soclu. Primele doua moduri 
de fixare a baionetei pe arma de foe se realizeaza prin 
presiune mecanica, §i aduc marele dezavantaj al faptu- 
lui ca maresc semnificativ timpii morti ai manevrarii ar¬ 
mei. Adica, in cazul baionetei introduse pe teava, ca un 
dop, odata ce ai dat unei unitati comanda de montare a 
baionetei, aceasta nu mai poate fi scoasa in restul batali- 
ei. In cazul baionetei cu inel, aceasta se sprijina pe exte- 
riorul tevii §i incomodeaza soldatul la incarcarea armei, 


Apoi, sincer, nu ma incanta nici faptul ca, de§i preturile 
marfurilor fluctueaza semnificativ, nu §tii de ce §i cum se 
produce aceasta variatie. 0 fi ea in raport cu disponibili- 
tatea lor, influentata de elemente precum pirateria, blo- 
cadele, razboaiele, diverse evenimente §i catastrofe na¬ 
tural? Ceata. lar daca ar fi ca aceasta sa se impra§tie, 
este evident ca ar cam fi trebuit modelate in joc bursele, 
ceea ce ar fi putut face partea de strategic mai palpitan- 
ta §i mai intuitiva, chiar daca mai stufoasa.Totu§i, nu voi 
tipa prea tare din cauza asta, pentru ca producatorul a 
facut o alegere buna optind pentru un motor economic 
simplu, dar suficient de reprezentativ pentru vremurile 
cu pricina, §i eficace prin integrarea sa naturala in„cor- 
puT'natiunii. 


Sus baioneta! 


Dar, geaba economie daca nu e armata 
care sa ii asigure conditiile propice de desfa§u- 
rare, ba chiar sa contribuie la largirea granite- 
lor tale catre orizonturi profitable. Legat de ar¬ 
mata, ceea ce mi-a placut foarte mult a fost 
arborele cercetarii §tiintifice. De fapt, ce spun 
eu, arborele cu pricina mi-a placut in intregi- 
mea sa. Este suficient de simplu, dar §i cuprin- 
zator, caci marcheaza descoperiri §i concepte 
§tiintifice fundamentale atat pentru dinamica 
istorica a secolului al XVIII-lea, cat §i pentru ga¬ 
meplay, fie acesta strategic sau tactic. 
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Ah, bataliile navale 

C at am tipat noi dupa ele... $i iata ca ni le-au dat. 

Acu, din start, sa fie limpede, nu am avut pre- 
tentia la un simulator naval serios - iar producatorul 
ne-a dat exact ceea ce era logic §i de bun simt. 

Adica, un arcade de batalie navale, suficient de sim- 
plu ca sa putem comanda flotele fara mari batai de 
cap, dar suficient de bine realizat ca grafica §i ama- 
nunte pentru a ne oferi un feeling admirabil. 

Ceea ce am observat, insa, este faptul ca moto- 
rul de lupta navala din Empire are de Tmpacat doua 
capre. Una este capacitatea de comanda efectiva a 
formatiilor mari de nave, iar cealalta este nevoia de a 
comanda fiecare nava individual, pentru a obtine 
maximum de eficienta in manevre §i atac. Mijloacele 
de comanda individual §i generala ne sunt puse la 
dispozitie in interfata jocului, dar am constatat ca 
este dificil sa lupti eficient comutand in permanenta 
intre nivelul macro §i micro al bataliei. Practic, de o 
asemenea eficienta ar fi ne- — 

voie pentru a justifica §i altfel " 5 

decat grafic existenta lupte- 
lor navale 3D, in timp real, 
din Empire. 

Ce vreau sa spun cu 
asta? De batalii controlate de 
jucator ai nevoie pentru a 
maximiza rezultatele obtinu- 
te in lupta - cum ar veni, cu 
nave cat mai putine §i mai 
ieftine sa poti face fata unui 
inamic mai puternic, invin- 
gandu-l prin manevra iscusi- 4 

ta, §i nu prin superioritate 


strivitoare (cea care face victoria sigura in bataliile cal¬ 
culate §i rezolvate automat). Este insa, dificil sa mane- 
vrezi cu adevarat iscusit §i eficient, combinand cu ra- 
piditate comanda la nivel inalt cu cea la nivel 
individual. Astfel, am ajuns rapid la conduzia ca e mai 
bine sa fii bogat §i sanatos decat sarac §i bolnav - adi¬ 
ca, mi-am fecut flote zdrobitoare ca numar §i dotare, 
pe care le-am aruncat in batalii pe care eram sigur ca 
le voi ca§tiga fara batai de cap. Adica, am ajuns tot la 
echivalentul vechilor batalii navale rezolvate automat, 
insa, avand parte de elementul de fun al unei grafici 
excelente. 

Cu toate acestea, fara pretentii de simulator, 
consider ca bataliile navale sunt o reunite in Empire. 
Sunt convins ca oameni cu reflexe bune, rabdare §i o 
cunoa§tere aprofundata a tacticilor navale ar putea 
folosi eficient motorul de batalii navale al jocului. Dar, 
pe langa faptul ca ace§ti oameni sunt o admirabila 
minoritate, ei vor avea de luptat §i cu cele cateva erori 
de pathfinding §i de aliniere a formatiilor de nave pe 
care le vorintampinain acestjoc. 


sificarea lor prin parcurgerea arborelui 
§tiintific, sunt foarte bune. Dar, ce se intampla efectiv pe 
campul de batalie? Pai, nu mare lucru. De ce? pentru ca 
oponentul artificial este cam prost. 

Respectiv, nu §tie cum sa manevreze, nu are initiative §i 
nu se coordoneaza bine. 

Ce ii iese cel mai bine Al-ului sunt fazele statice, 
adica amplasarea trupelor la inceputul luptelor. Dupa 
aceea, se rupe filmul. Al-ul nu are initiative, adice nu §tie 
cand se manevreze, cand se practice defensiva §i cand 
ofensiva, reactiile sale perand a fi mult in urma proprii- 
lor tale manevre, §i parce u§or pe lange acestea. Singura 
manevre de§teapte §i oarecum prompte de care este ca- 
pabil Al-ul este atacul pieselor de artilerie §i al generalu- 
lui inamic, folosind manevra rapide de cavalerie. Am ad- 
mirat de cateva ori felul in care du§manul mi-a fecut 
praf tunurile §i generalul, dupe care m-am recules din 
hipnoze §i am avut grije ca acest lucru se nu se mai re- 
pete. Ceea ce este foarte u§or de fecut, la revedere Al, 
pupa-ma-i pe chiulasei 

In rest, nu am vezut decat atacuri dezlanate, purta- 
te fere ca Al-ul se incerce nimic de§tept pentru a me pe- 
ceii, sau mecar un atac grosolan, dar masiv, in punctul 
cel mai slab al liniei mele de betaie. Al-ul pare mereu 
ezitant §i i§i aduce trupele la atac pe rand, necoordonat, 
fere sprijin reciproc, fecand ca trupele mele excelent po- 
zitionate se trage in inamic ca la exercitiu, meceierind-ul 
fere probleme. 

De la Rome: Total War incoace, am observat o tot 
mai accentuate scedere a calitetii tactice a Al-ului. Pe 
bune, cele mai interesante lupte le-am dat in primul 
Medieval, dar §i in Shogun. Senzatia mea este ce, de la 
Rome incoace, engine-ul tactic al seriei Total War a de- 
venit mai complex, poate mai realist. Inse, in aceste con- 
ditii, se pare ce este mai greu de conceput un Al care 
se-l foloseasce eficient. In schimb, engine-ul tactic din 
Shogun §i Medieval era mai simplu, cu reguli mai puti¬ 
ne, dar bine gandite, care il apropiau foarte mult de... 
§ah. Nu vi s-a perut niciodate ce luptele din primele 
doue Total War-uri semenau foarte mult cu un joc de 
§ah? Nu ati simtit ce manevra §i pozitionarea trupelor 


pereau formalizate simplu, oarecum mai ri¬ 
gid? Eu zic ce aveam de-a face, in conceptia 
tactice a jocului, cu o forme de §ah. 
Dezavantajul era o diminuare a realismului, 
dar, ve amintiti?, se pestra o foarte bune re- 
prezentare a esentei beteiiei, chiar dace nu 
a formei sale reale in completitudinea ei - 
exact ca la §ah. $i, tot ca la §ah, se putea 
programa un Al re- 
dutabil care se ti se 
opune, iaracesta 
era marele avantaj 
al acelui motor 
tactic. 


Mat la Al 

Din pecate, in 
mpire: Total War, 
roducetorul ince nu 
reu§it se creeze un 
Al capabil se face uz 
eficient §i periculos de motorul 


tactic complex §i realist al jocului, cel pe care ni l-au 
adus de la Rome incoace. Sub acest aspect, Empire mi se 
pare cel mai slab titlu al seriei. Pur §i simplu, cand am 
vezut ce nici artileria inamice nu se concentreaze in 
punctele mele sensibile, mi s-a cam stricat piecerea de a 
folosi eu insumi tunurile - au inceput se mi se pare un 
exploit... Iar asta pentru ce, a§a cum s-a intamplat pe 
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Batman: Gotham War 



I nsecolulalXVIII-lea,asediiledevin unsubiecttot 
mai sensibil. Generalizarea fortaretelor de tip 
Vauban - forturi stelate bine dotate cu piese de arti- 
lerie §i cu o mare capacitate de protectie atatimpo- 
triva infanteriei cat §i a focului de artilerie - a cam 
descurajat ideea ca un asediu este solutia principals 
pentru ocuparea unei tari. Luptele decisive se da- 
deau de cele mai multe ori in camp - cate din marile 
victorii ale lui Napoleon au fost asedii? Practic, asedi¬ 
ile erau, mai degraba, modalitati de a obliga inami- 
cul sa-§i aduca in camp deschis marile armate, pen¬ 
tru a da batalii hotaratoare, sau mijloace de a create 
presiunea pentru negocieri. 

Din pacate, asediile sunt mult prea u§oare in 
Empire. In primul rand, este suficient sa ai trupe de 
sacrifkiu, care sa escaladeze zidurile inamicului pe 
franghii cu gheare de pisica aruncate peste metere- 
ze... Jesus! In loc de unitati de batmani, de ce nu au 
fost implementate trupele de geni§ti/mineri care 
erau cu adevarat eficace in atacarea fortificatiilor? 

In al doilea rand, e prea simplu sa distrugi un 
fort stelat cu artileria - ati vazut fortaretele Vauban 
din Transilvania, precum cele de la Alba lulia §i 


Timisoara? Sunt alcatuite din ziduri groase de carami- 
da, iar interiorul fortaretei 
este umplut aproape pana 
sus cu pamant. Aceasta so- 
lutie constructive face ca 
energia proiectilelor artile- 
riei sa fie absorbita in pro- 
portie foarte mare. Pentru 
a reduce efectul expunerii 
la tirul cu mortiere, depla- 
sarea in interiorul fortare¬ 
tei se face in mare parte 
printuneluri sau cai de 
acces protejate. In nici un 
caz un astfel de fort nu 
este atat de u§or de dis- 
trus precum in joc, iar forturile din Empire sunt inexpli- 
cabil de departe de designul original Vauban. Ceea ce 
m-a iritat suplimentar a fost §i faptul ca nu am vazut 
proiectile rico§and pe zidurile fortaretelor stelate, anu- 
me construite in unghiuri ascutite tocmai pentru a de- 
termina aceste rico§euri. A§a se face ca asediile sunt de 
cele mai multe ori incununate de succes facil, iar asta 
scade prea mult din functia fundamental a fortului §i 
a asediului in acele vremuri - aceea de a determina 
oprirea inamicului in afara zidurilor §i aducerea in 
camp, din alta parte, a armatelor mari ale natiunii, sau 
a diplomatilor. 

Alt element nereu§it al asediului este dat de pa- 
thfinding-ul defectuos al propriilor tale trupe. De prea 
multe ori am vazut unitatile mele deplasandu-se aiu- 
rea prin fortareata, pierzand timp extrem de pretios in 
conditiile in care de cele mai multe ori nu §tii in ce par¬ 
te a zidurilor va aparea inamicul. Asta te obliga la ma- 
nevra rapida in defensive, mult ingreunata de un pa¬ 
thfinding execrabil. Nici inamicul nu sta mai bine - nu 
am vazut Al-ul facand uz de focul de flancare din bas- 
tioanele exterioare ale fortului stelat, in timp ce eu es- 
caladam zidurile, decat foarte rar §i fara consistenta. 



campurile de batalie reale, eu am venit cu cat mai multe 
piese de artilerie posibil. am inceput sa bat cu ele arti¬ 
leria Al-ului, pentru ca a§a este normal, tunurile sunt 
cele mai periculoase arme de pe campul de lupta. Dar, 
nu doar ca Al-ul nu s-a angajat intr-un duel de artilerie 
cu mine, preferand sa traga ineficient in infanteria mea 
impra§tiata strategic, dar a §i venit de fiecare data in 
lupta cu putine guri de foe, care, prin numarul mic, nu 
erau eficiente. Evident, astfel mi s-a permis sa-mi fac 
mendrele cu propria artilerie, care, dupa eliminarea arti- 
leriei du§manului, a executatindelungate bombarda- 
mente asupra infanteriei acestuia §i a eventualelor sale 
fortificatii. 

5titi cum am ca§tigat eu cel mai mult bataliile din 
Empire:Total War? JUCiND UNDYING!!! Adica, ordonam 
intai ochirea artileriei inamice. Apoi, setam timpul pe 
fast forward §i ma duceam la laptopul pe care imi joc in 
timpul liber Undying-ul meu anual, u§or stricat de vre- 
mea prea frumoasa de afara. Dupa distrugerea artileriei, 
dadeam infanteria ca tinta a tirului tunurilor mele. Din 
nou, fast forward §i Undying, din care mai aruncam din 
cand in cand cate o privire la desktopul pe care tunurile 






mele faceau prapad. 

Uneori, inamicul i§i trimitea cateva unitati spre tu¬ 
nurile mele. Dar, in preajma lorii a§teptau pu§tile infan¬ 
teriei mele, bine amplasate pentru a-mi proteja artileria. 
Inamicul se rarea, ezita §i dadea bir cu fugitii.Totul auto¬ 
mat, pe repede inainte. Cand consideram ca am tocat 
destul la inamic, ma duceam sa conduc avansul trupelor 
mele biruitoare. Sux! Nu putine au fost bataliile in care 
cele mai multe din pierderile mele au fost cauzate de fo¬ 
cul propriilor trupe... 


Sa revenim, insa... 

... la cele bune, din care Empire: Total War are foar¬ 
te multe. Nu imi este teama sa afirm ca partea de strate¬ 
gic a jocului este cea mai evoluata din serie. Felul in care 
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au fost detaliate anumite fineturi de economie §i admi¬ 
nistrate, modelarea sociala, aparitia localitatilor ce se 
pot dezvolta §i in care se poate construi, inspiratia cu 
care a fost alcatuit arborele cercetarii §tiintifice, toate 
acestea fac din Empire un joc foarte, foarte bun sub as¬ 
pect strategic. Evident, iau in considerare faptul ca nu e 
vorba de un titlu exdusiv de strategic, ci de unul care i§i 
pune posibilitatile de macromanagement in slujba re- 
zultatelor obtinute dejucatorin campul tactic. 

De altfel, §i motorul tactic este unul exceptional, 
a$a cum ne-a obifnuit deja Creative Assembly. Pacat ca 
inamicul este foarte slab in lupta. 

Dupa mine, acesta este singurul mare minus al jocului, 
intr-o mare de plusuri. Mai este de lucrat §i la erorile din 
bataliile navale, la functionarea formatiilor de nave, 
eventual la un mic tratat de tactica navala. A, fi ar mai fi 
bun un manual extins, care sa explice marunti§uri esenti- 
ale din motorul economic. 

Ca sunet, muzica fi grafica. Empire este impresio- 
nant, afa cum ne-a obif nuit seria Total War. In special in 
luptele de pe continentul american, am fost uluit de fru- 
musetea peisajelor, a 
deseori minunat com- 
pletatede muntii 
aflati in planul inde- 
partatal campului vi- 
zual, luati parca din 
picturile peisagiftilor 
americani din secolul 
al XlX-lea. 

Daca nu a facut- 
o pana acum, main- 
doiesc ca producato- 
rul Creative Assembly 
va putea realiza prea 
curand un Al compe- 

titiv. Insa, afa cum este acum, Empire: Total War este 
perfect pregatit pentru cel mai mare pas inainte pe care 
il mai poate face - nu, nu ma refer la campaniile lui 
Napoleon, defi aftept cu sufletul la gura fi afa ceva. Este 
vorba despre o implementare isteata a posibilitatii de a 
juca o campanie in multiplayer, in timp real, nu hotseat. 
Sunt perfect consent ca ar fi absurd sa vedem o cam¬ 
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panie intreaga pe ditai harta, in multi. Dar, cu anumite 
conditii de victorie fi cu o eventuala restrangere geogra- 
fica la o zona mai redusa, pentru accelerarea jocului, 
simt ca seria Total War este capabila sa faca fata f i aces- 
tei provocari. 

■ Marius Ghinea 
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IMPERIALISM 2 


Eu cred ca, daca privim in ansamblu, ca suma a elementelor de strategic 
imperialista coloniala. Imperialism 2 este adevarata alternative a Empire, 
§i nu Imperial Glory. Nu doar elementele de tactica din batalii, dar fi felul 
extins in care este modelata partea de politica externa fi diplomatic, ala- 
turi de motorul economic, arborele de cercetare fi exploatarea coloniilor, 
fac din Imperialism 2 atat cea mai valoroasa alternative la Empire: Total 
War, cat fi una care chiaril depa§e§te pe alocuri. Imperialism 2 remane in 
continuare un joc de strategic (fi, partial, tactice) foarte bun, cu nimic mai 
prejos decat titlurile de gen cele mai recente. 


► sectiunea de strategic a fost 
Tmbunetetite 

► arborele ftiintific bine adaptat la 
istorie potenteaza gameplayul 

► grafica si sunetul 

► motorul tactic 


RELE: 

► Al-ul slab 

► problemede pathfinding 

► modelarea revolutiei 

► manualul ofera foarte putina informa- 
tie dedetaliu 

► diplomatia este simplista 

► asediile 


m 


Empire: Total War este un joc esential pentru cei pasionati 
atat de strategic, cat f i de tactice. Ofera un motor economic 
fi social Tmbunatatit, fi este o lectie vie de istorie prin parcur- 
gerea arborelul de cercetare ftiintifice. In ansamblu, experi- 
enta de joc este una placuta fi generatoare de dependent^ 
pentru ce reluarea campaniei cu o alta natiune ofere pro- 
voceri noi f i situatii strategice ce aproximea- 
za impresionant realitatea istorica. 

Cu certitudine, seria Total War a evoluat. 
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World in Conflict: Soviet Assault 



expansiune care nu adauga noi unitati, noi oportunitati, 
la campania originala, ci doar mai indeasa pe unde poa- 
te niste misiuni de cealalta parte a taberei. 

Desi a fost o decizie neinspirata de design, macar 
aceasta adauga si mai multa atmosfera jocului original, 
completand actiunea. E chiar interesant cum au reusit 
producatorii sa imbine doua povesti de razboi, prezen- 
tandu-le succint, astfel incat ambelor parti sa li se pre- 
zinte atat partile bune, cat si cele rele. Ca sa nu mai zic 
de faptul ca prezentarea tacticilor rusilor in paralel cu 
cele ale americanilor e cat se poate de bine venita. In joc 
putem vedea ca ambele tabere au comandanti buni, ca- 
pabili de mai mult decat vorbe, iar pentru un moment Tti 
vine sa crezi ca ambele tabere vor castiga, asta datorita 
frumoasei legaturi dintre jucator si soldati, ce te face sa 
tii cu ei. Se simte ceva, mai ales datorita voice-acting- 
ului de calitate, dar si datorita cut-scene-urilor foarte 
binefacute. 


REVIEW 



*SttVIET ASSAULT* 


Sau ce se intampla cand ies 
rusnacii la msamantat 


L a vremea lui, World in Conflict a fost un joc foarte 
bun. Avea de toate, cat sa-i ajunga, nu avea parti 
necizelate. A fost facut cu profesionalism, cu toa¬ 
te ca unii au criticat partea strategic! Aceasta nu era 
prea dezvoltata, dar asta s-a §i vrut de la bun inceput, un 
joc in care distractia sa primeze. Ca RTS, nu a fost cine 
stie ce, dar ca un joc aparte, in genul lui, a fost o bijuterie. 

lata ca a venit timpul si pentru o expansiune, cam 
tarziu, ce-i drept. Soviet Assault e o expansiune atipica, 
integrate in campania originala, lucru care poate fi 
frustrant pentru cei care au jucat si rasjucat campa¬ 
nia originala. Au mai fost cateva jocuri cu astfel de 
idei si toate au fost criticate, sub acest aspect. Dar 
daca suntem pusi in situatia de a juca iar, oare meri- 
ta macar? Da, pentru ca nivelul de atentie acordat 
acestui titlu e Tndeajuns de ridicat pentru a spune ca 
e unjoc lucrat. 

Atentie, vin rusii! 

In jocul original, am jucat cu americanii incer- 
cand sa le aparam tara de niste rusi furiosi. Acum, 
jucam si cu rusii, pentru a vedea si cealalta jumatate 


a paharului. Cursa pentru invadarea Americii incepe in 
Berlin, in momentul cand Zidul Berlinului este scos din 
functiune. De aici, este continuata actiunea din original, 
cu americanii, urmand ca din doua in doua misiuni sa 
mai trecem de partea rusilor. Aceasta decizie de design 
ne obliga sa parcurgem din nou tot jocul original, iar, in 
vreme ce pentru noii veniti acest lucru nu deranjeaza cu 
nimic, pe veteranii jocului ii poate enerva, avand in ve- 
dere ca nici nu suntimbunatatiri in celelalte misiuni. E o 


Rusii agricultori 

Misiunile de partea URSS-ului sunt variate ca objec¬ 
tive, unitati si tactici, mai ales daca luam in considerare le¬ 
vel design-ul de top. Fiecare harta e interesanta in felul ei, 
la fel cum a fost si cazul originalului. Insa hartile care au 
un suflu aparte sunt cele de la tara, de prin vestul SUA, 
unde mai e putin si poti sa zici ca rusii au venit la secerat, 
nu la invadat. Frumoasa atmosfera de sate, pajisti si fer- 
me, distruse fara tagada de comunisti. 

Cu toate ca in ceea ce prive§te 
cladirile, rusii n-au nicio jena sa le 
puna la pamant, pana si biserici, ma¬ 
car generalul lor are bunul simt sa in- 
terzica omorarea civililor, lucru care 
nu prea da bine la reputatia lor de 
rusi fara limite. S-a vrut, cum era si 
normal, umanizarea acestora, sa nu 
vedem doar brute, dar oricum se 
vede ca e fortata nota pentru a nu-i 
discrimina pe saracutii de ei. 

Adevarul e ca daca rusii vor invada 
vreodata SUA, vor face prapad in sti- 
lul lor caracteristic, adevar ce e ocolit 
de jocul defata. 

Atentie, iar vin rusii! 

9 W 9 

In ceea ce priveste gameplay-ul propriu-zis, acesta 
este exact cel pe care-1 stim: lupta, aduna puncte ce ser- 
vesc ca intariri, lupta iarasi, cheama iar intariri. Pana iese 
ceva, mai precis pana terminam inamicul. Acesta se va 
spawna fara rusine, iar daca atacam ca orbii, o misiune 
poate dura extrem de mult, inamicii neincetand sa tot 
vina pe capul nostru. Dar daca o luam incet, incet, jocul 
nu pune probleme nici pe cel mai greu nivel de dificul- 
tate, ceea ce pentru unii a fost si va fi un mare minus. 

Ca diferente specifice, doar cateva aspecte sunt 
notabile, anume niste atacuri aeriene impresionante, 
precum si artileria grea de la sol, care face prapad oriun- 
de este indreptata. In rest, desi arata diferit, unitatile 
sunt de aceleasi tipuri intalnite in original, neexistand 
acea varietate specifica expansiunilor bine facute. 
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Ce face cu adevarat bine 


luam un paharel de votca si sa bem pana moare inamicul. 
Oh,dearfi posibil! 

In concluzie, tot ceea ce face, Soviet Assault face 
bine. Dar marea problema e urmatoarea: la cat de putin 
content are, ar fi trebuit lansat imediat dupa original. Ca 
sa nu mai zic ca ar fi trebuit sa fie un DLC care sa coste in 
jur 5, maxim 10 euro, nu 20 cat e acum. E doar o aditie, 
nu o expansiune in toata regula. Cu toate ca are un pro¬ 
duction value de invidiat, pur si simplu nu face banii sau 
timpul celor care au jucat World in Conflict pana s-au sa- 
turat. E un joc excelent, luat ca editie ce include si origi- 
nalul, pentru noii veniti, dar pentru restul, e o promisiune 
ce s-a sfarsit Tntr-un pachet cu putin content 

Pacat, prin adaugarea mai multor optiuni si misiuni, 
ar fi fost un joc de nota 10 sau aproape. Oricum un 9 tot 
impusca, de dragul vremurilor bune. Acum, e foarte bun, 
dar foarte mic, ceea ce scade la nota fara doar si poate. 




Intr-o alta era, alta atmosfera. Marius s-a intins pe zece pagini de revis¬ 
ta, sfar§ind prin a recomanda Empire: Total War tuturor strategilor de du- 
minica §i nu numai. De ce ar fi el o alternative la World in Conflict: Soviet 
Assault? Cititi review-ul. 


Dintre aspectele dar pozitive, performanta poate fi 
pusa pe primul loc, asta deoarece jocul ruleaza mult mai 
bine decat originalul, care nici el nu era de lepadat. Insa 
pe partea grafica, daca sunt imbunatatiri, acestea sunt 
doar la nivelul cizelarii anumitor efecte, nicidecum ceva 
nou care sa ne incante privirea. In orice caz, desi a trecut 
destul de mult timp de la lansarea originalului, cand 
ne-am putut delecta cu motorul lui grafic, acesta se tine 
pe picioare si acum, si inca bine. Exploziile si fumul sunt 
mai bine realizate decat in orice alt joc, iar asta chiar im- 
presioneaza, mai ales daca luam in calcul densitatea aces- 
tor elemente aducatoare de distrugere. 

Partea sonora e mai buna ca oricand, vocile 
comandantilor rusi bind foarte bine alese, iar toata nebu- 
nia frumos redata. Un punct forte care nu trebuie trecut 


cu vederea sunt cateva melodii din coloana sonora, care 

m-au impresionat, mai ales cum sunt eu, mort dupa me- ■ Raeznohrnis 

lodii din jocuri si filme. Una dintre ele chiar ne invita sa 
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BUNE: 

> E interesant sa joci si de cealalta 
parte a baricadei 

> Conceptual, e excelent 

> Grafic si sonor, de top 


RELE: 

> Costa mult pentru ce ofera 

> Esti obligat sa reiei originalul 


CONCLUZIE: 



Cum spuneam. World in Conflict: Soviet Assault ar fi 
putut incasa un 9 sau mai mult. Problema este ca, de§i 
e foarte bun, este foarte mic §i scump. Avantaj au cei 
care nu au facut inca cuno§tinta cu seria, pretul 
platit pentru editia completa fund 
mai mult decat rezonabil. 
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Puterea mediocritatii 


Resident Evil oare? 


N iciodata nu mi-a placut sa a§tept. Cu atat mai 
mult, niciodata nu mi-a placut sa a§tept ceva 
pret de ani buni. Mai ales cand este vorba de 
un joc Era mai u§or cand §tiam ca trebuie sa a§tept ca sa 
Tmi creasca barba, sa a§tept sa moara lliescu sau Bush, sa 
a§tept sa se descopere secretul motorului pe aer §i multe 
alte asemenea. Dar mi-a fost tot r— 
i timpul greu saa§teptsa iasa un 
joc. Pentru mine, timpul este ex- I 
' trem de relativ. $i asta pentru ca 
uitchestii. Nudoarcelelipsitede 
importanta, ci pur §i simplu uit ches- I J 

tii fara niciun fel de logica. A$a ca uit B 
cand am citit despre lansarea unui joc B 
a carui prezentare initiala mi-a placut Efl 
$i in care se spunea ca iese peste trei I 
ani. Peste doua saptamani vad iar 
ceva despre jocul respectiv. 0 imagi- B 
ne, un trailer, un interviu cu vreun ber- B 
bee ce casca gura prin studiourile de 
productie. $i brusc, am impresia ca jo- 
cul trebuie sa iasa in cateva zile. 5tiu 
cumva vag ca am citit candva despre el, dar nu mai §tiu 
cand §i cred ca au trecut ani. ^i ca sa vezi minunea dracu'. 
Jocul tot peste trei ani iese. Pai sa nu-i frigi ni§te dumne- 
zei? Mai nasol este ca dupa doua sau trei intam- 
plari de genul, te resemnezi §i nici nu 
■! ma ' urmare§ti. Mai ales ca 
pe parcursul celor trei 
am dea§teptare,jo- 
culsemodifi- > ca radical, iar cei 

J i trei ani setrans- forma in cinci. 


De ce pe afara-i vopsit gardul, iar inauntru-i leo- 
pardul? Jocul se anunta atat de fain, interesant §i plin de 
elemente noi §i inteligente, dar este atat de fad, de re- 
petitiv §i plictisitor incat trebuie sa faci eforturi mari 
pentru a-l termina §i a nu da cu el de pa- 


mant. $tiu ca acest spoiler de inceput de articol poate 
taia avantul multora, dar este necesar. Trebuie sa §titi de 
la bun inceput ca oricate lucruri bune veti citi in articol 
despre acest joc (ma indoiesc ca vor fi mai mult de 
doua), Dark Sector este un joc prost. 

Primul lucru de care te love§ti in acest joc 3rd per¬ 
son action este faptul ca nu §tii numele personajului. Pe 
mine m-a interesant intotdeauna in pielea cui intru, de- 
taliile despre povestea din spatele omului facandu-ma 
sa ma identific mai bine cu eroul. Dar aici, nimic. Niciun 
detaliu. Jocul porne§te brusc, cu un agent special imbra- 
cat in ni§te gioarse de toale §i cu o masca pe fata de zici 


Racheta mea e mai mare 
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ca a fost cro§etata de o eleva Capul plecat, sabia 

de clasa a cincea la ora de lu- 

cru manual. Agentul are deja 

ceva probleme, dar §eful il 

mana de la spate pentru a 

continua misiunea. Bulversat 

de lipsa unui film de intro, de jf 

o introduces cat de cat in po- v 

veste, am ridicat din umeri §i 

m-am rugat ca acest lucru sa 

fie o gaselnita a producatori- 

lor, cu o poveste ce se ramifi- 

ca pe parcurs. Nici pe depar- 

te. Dupa multe ore de joc, sau multe mi s-au parut mie, 

am realizat ca nu s-a aruncat niciun fel de lumina asupra 

personajului sau asupra pove§tii. 

A§a ca l-am intrebat pe cel mai bun prieten al nostru, pe 
Google, lar el m-a explicat in detaliu ca este vorba des- 
pre aventurile lui Hayden Tenno, un agent special al 
Statelor Unite, care a fost trimis intr-o fosta republica so- 
vietica pentru a pune mana pe un virus ce este pe cale 
de a fi raspandit de un rus nebun. 

Virusul respectiv ataca ADN-ul celor infectati, care 


Dupa cum spuneam, 

Hayden a fost intepatdeun k f* j 

mutant, iarbratul sau incepe 
sa muteze, transformandu-se 
intr-o arma redutabila. Glaive-ul 
este cea mai impresionanta arma din 
Tntregul joc. Un fel de frisbee cu lamele 
ce se materializeaza in mana eroului, acest 
glaive poate fi aruncat catre inamici, pe care ii 
sfarteca din cateva lovituri. Chiar mai mult. Pe parcur- 
sul jocului, acest glaive devine din ce 
^ jj ' n ce mai puternic. Aruncata in foe, 
V; gheata sau electricitate, arma va ca- 

* \iij pata proprietatileelementului respec¬ 
ts 1 tiv §i va lovi mai puternic sau il va aju- 
ta sa rezolve anumite puzzle-uri 
cretine. Oricum, cea mai interesanta 
calitate a acestui glaive este posibilita 
j tea de-al controla direct in slow moti¬ 
on, directionandu-l direct unde vrei, 

■ ’* ■ omorand inamici care seascund dupa 

colt sau ghida dupa diferite obstacole 
i din drum. 


Cu mult mai bun decat Dark Sector, Resident Evil 5 iti ofera tot ce vrei. 
Aceea§i poveste a nebunului care vrea sa impraftie un virus, zombie care 
te tabara la orice colt de strada, drama §i suspans. Dar toate acestea la 
un nivel mult mai inalt, cu trairi mult mai intense §i cu o poveste mult 
mai interesanta. Mai ales ca multiplayer-ul este excelent, spre deosebire 
de cel din Dark Sector, care nici nu merita mentionat, deoarece este pus 
doar pentru ca cei de la departamentul de Relatii Publice au cerut ca afa 
cevasafieprezentinjoc. 

*LEVEL MAI 2009 


sunt transformati in ni§te aratari ciudate care te 
ataca fara niciun fel de avertisment. 

Cu o poveste foarte asemanatoare cu cea din Resident 
Evil 4 §i cu un gameplay desprins din Gears of War, Dark 
Sector nu vine cu nimic nou. Faptul ca personajul princi¬ 
pal este intepat in umar de un virusat §i muteaza §i el nu 
este nici asta ceva nou, deoarece in Resident Evil 4 deja 
am vazut acest lucru, cand Jack Krauser i§i transforma 
bratul intr-o arma redutabila. 


De§i este un amalgam de elemente luate din jocuri 
de un real succes, Dark Sector nu este un joc bun. Pe 
parcursul intregului joc, te vei bate doar cu trei tipuri de 
inamici (cu exceptia a trei, patru bo§i) §i totul se rezuma 
la o macelareala fara sens, cu ni§te bucatele insipide de 
poveste strecurate in cele cateva filme dintre capitole. 

Nu merita. 

■ Koniec 


BUNE: 

► grafica destul de draguta 

► cateva super puteri interesante 
ale personajului principal 

► nu are cum sa creeze 
dependents 


> poveste de doi franci 

> personaje dubioase §i lipsite de 
substanta 

> un multiplayer execrabil 


CONCLUZIE: Jocul este prost. Atat de prostincat nu merita sa iti pierzi 
vremea cu el. Daca vrei sa joci ceva asemanator, oprefte-te 
la Gears of War sau la Resident Evil 5 sau chiar 4. Repetitiv, 
fara o poveste convingatoare, fara personaje convingatoa- 
re, fara arme convingatoare, fara un gameplay convinga- 
torfi, mai ales, fara un multiplayer convin- 
gator. Dark Sector este un e§ec. 
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Brigada Deparazitare in 
Africa, la soare 


F ara doar §i poate 
ca,dupa primele 
titluri Alone in the 
Dark, Resident Evil a celor 
de la Capcom este seria care 
a definit rigorile genului 
Survival Horror. Materia Iizat pe 
PlayStation, cel dintai RE a reu§it sa 
imbine foarte bine, pe atunci, actiunea 
cu groaza, facand jucatorul sa ezite in a des- 
chide urmatoarea u§a.In Survival Horror, 
scapi cum poti. Fiecare glont conteaza §i de 
multe ori e§ti nevoit mai degraba sa fugi din 
calea amenintarilor, cautand o situatie avan- 
tajoasa in care, gandind la rece §i dramu- 
indu-ti cu grija posesiunile lume§ti, 
POATE ca vei reu§i sa mai traie§ti cate- 
va minute. Panica inseamna moarte 
sigura. Ceva mai tarziu, apare §i franciza 
Silent Hill semnata Konami, in care partea 
a doua a dus horror-ul digital pe culmi, 
imbinand o atmosfera apasatoare cu limi- 
tari arbitrare ce baga §i mai tare spaima-n 
tine, mon§trii foarte reu§iti, cu origini in 
teoriile lui Freud §i doza moderata de acti- 
une cu personaje misterioase, complexe 
pentru a crea o intriga senzationala ce se 
dezvaluie treptat (§i niciodata pe de-a-ntre- 
gul de la prima parcurgere), oferind jucato- 
rului mai multe finaluri - la care daca ajunge fa¬ 
cand alegeri sincere §i nu consultand vreun ghid, 
reflecta ceva din lumea sa interioara. Dar asta e valabil 


intunecata unde speranta nu e tocmai bine primita, con- 
ventii de gameplay care sa-ti bage frica-n oase, poveste 
cam trasa de par dar indragita de multi, voice over-uri 
de-a dreptul caraghios de nepotrivite in dialoguri oricum 
stereotipice §i chiar puerile, cateva puzzle-uri (nu neapa- 
rat grele, nu neaparat foarte logice) §i ni§te lupte memo- 
rabile cu bo§i. Pe primele doua le-am jucat cu placere §i 
m-au captivat, la vremea respective, iar pe Code Veronica 
am aruncat doar un ochi, din lipsa de acces la consola. Pe 
scurt, viitorul omenirii din universul RE e intunecat de ex- 
perimentele unorcorporatii, precum Umbrella §iTriCell, 
care cerceteaza §i produc corpuri virale fie ca arme biolo- 
gice, fie pentru a da na§tere unei noi specii, biologic su- 
perioara, de pe urmatoarea treapta a evolutiei. Ace§ti vi- 
rusache au prostul obicei sa mai scape, dand iama-n 
diverse locuri §i zombificand in cel mai bun caz populatia 
nebanuitoare, locuri unde, din intamplare sau nu, se afla 
eroii pe care-i controlam §i antagoni^tii lor. Au fost 
T-Virus, G-Virus, Las Plagas (L-Virus, in opinia mea), RE 5 


numai §i numai pentru 
Silent Hill 2 §i am spus-o 
tocmai pentru a-i subli- 
nia superioritatea ca at¬ 
mosfera, profunzime §i 
simbolistica atatfata de 
celelalte SH-uri, cat §i fata 
de seria RE§i altefrancize 
similare. De ce? Veti vedea, 
e relevant. 

Inalta ordinede idei, 
Resident Evil a oferit, cel pu- 
tin in primele trei parti, con- 
fruntari dificile, cu §anse mici 
de supravietuire, o atmosfera 
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il gase§te pe unul dintre pro- 
tagoni§tii Resident Evil-ului 
initial, Chris Redfield, in 
Africa. Membru fondator §i 
agent activ de teren al BSAA 
(Bio-terrorism Security 
Assessment Alliance), nenea 
Cristi se afla intr-o misiune de 
investigare a unor activitati 


suspecte biologic. Odata ajuns in Kijuju, o zona de§erti- 
ca africana, fiindca nu prea §tia locurile, oamenii §i obi- 
ceiurile, coopteaza un ghid pentru a-l asista. Adica 
Sheva Alomar, bunaciunea jocului §i mai ales agenta a 
filialei africane BSAA pentru a-l ghida. Presupun ca ale- 
gerea decorului este partial tributara celei mai recente 
ecranizari Resident Evil, Apocalypse, plasata intr-un de¬ 
cor la fel de arid, scarpinat de un soare nemilos. A pro- 
pos, filmele RE mi-au placut foarte mult., pentru ni§te 
flick-uri de actiune de categorie B. 

Pornind de la filmuletul de intro §i primele mo- 
mente de joc efectiv, atmosfera e comparabila cu Far 
Cry 2, dar o comparatie care mi-a venit atunci in minte, 
pe care o consider mai pertinenta (§i pe care am vazut 
ca o imparta§esc §i altii intr-un periplu ulterior pe 

Wikipedia) este 


cea cu filmul 
Black Hawk 
Down. Caldura 
mare, monger, 
contrast puter- 
nic, bloom din 
plin (in cazul de 
fata justificat, fi¬ 
indca intensified 
atmosfera de§er- 
tului), arhitectu- 
ra veridica §i reu¬ 
nite, negri^ori agresivi 
(majini) care dau picioare 
blajine unui covor rulat 
(nu cred ca avem dubii ce 
contine), oprindu-se la 
trecerea agentilor pentru 
a le arunca priviri mieroa- 
se, transpiratie abunden- 
ta, suflu greoi §i o aparen- 
ta lini^te, sinistra, care 
preveste§te totfelul de 
nenorociri. Grafica este 
impecabila §i sunetul la 
inaltime, pe toata durata 


ne arata ce poate Progenitor Virus (P-Virus), a§a ca de aici 
inainte ma voi referi la molimele in cauza ca la un perso- 
naj colectiv, A-Virus, virusul a(na)lfabet. 


Resident Rambo? 


Multi au criticat vehement schimbarea de directie 
propusa de Resident Evil 4, care abandona camerele fixe 
in favoarea unui mediu tridimensional §i 
punea accentul eminamente pe actiune 
§i suspans, pastrand insa mult din atmo¬ 
sfera §i conventiile de joc deja obi§nuite 
din titlurile anterioare. Sistemul de lupta 
implica apropierea camerei de personaj 
atunci cand acesta tintea, restrangand 
mult unghiul de vedere §i a§a daustro- 
fob, lucru care a daunat nervilor, dar nu 
mai mult decat a ajutat la amplificarea 
tensiunii. Puzzle-urile s-au mai rarefiat §i 
s-au dovedit a fi u§urele, in schimb lup- 
tele §i actiunea in general s-au imbunatatit radical, in spe¬ 
cial in punctele culminante in care protagonistul trebuia 
sa infrunte un boss (§i RE 4 ofera unii dintre cei mai intere- 
santi §i memorabili bo§i din istoria jocurilor video). De 
fapt, pana acum vreo trei saptamani, §i eu ma numaram 
printre cei care considerau RE 4 o catastrofa de joc, un 
shooter submediocru, fiindca atunci cand il incercasem 
prima data (pe PC, cu tastatura §i toate problemele mize- 
rabile de portare initiale, ce-i drept) i-am pus eticheta §i 
i-am dat Uninstall dupa nici un ceas de butonat. 
Intamplarea face ca refuzul total al lui Cioli de a se cobori 
la nivelul controlului cel putin exasperant (in prima faza) 
al lui RE 5 - s-a innegrit de furie mai ceva ca un majini - 
m-a adus in postura de a mai oferi francizei o §ansa... pe 
care n-am regretat-o §i va pot marturisi de pe acum ca am 
devenitfan RE 4 §i 5. 


Pupici din 

Continentul 

Tntunecat 


Cea de-a cincea 
parte (oficial vorbind, 
fiindca au fost mult 
mai multe pe toate 
platformele posibile) 





jocului. Mai next-gen de atat nici nu-ti poti dori. Desigur, 
nu trebuie sa fii mare filosof ca sa-ti dai seama ca totul 
urmeaza sa se duca dracului, transformandu-se intr-o 
cursa pentru supravietuire conditionata de implinirea 
scopului vizitei. E suficient sa spun ca povestea o conti¬ 
nue pe cea din RE 4 §i-i poarta pe protagoni§ti prin mai 
multe decoruri, legand majoritatea itelor lasate in aer de 
titluri precedente intr-un mod pertinent, chiar daca nu 
perfect §i ducand catre o incheiere 
I m satisfacatoare. N-am considerat nici- 
odata povestea 
un punct 
forte a I 
seriei, 
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lar s-a lasat cu 
alegeri violente 


dar aduce suficiente motivatii pentru a-l juca §i a vedea 
ce se mai intampla, iar fanii RE sunt sigur ca o vor adora. 
Am mai zis-o in review-ul de Halo Wars §i ma autoplagiez 
cu neru§inare: a§a-i in dragoste. 

Gameplay a la Resident Evil 

Daca v-a enervat la culme abordarea mai action 
din RE 4, sunt §anse maxime ca RE 5 sa nu va„razgan- 
deasca"(eu sunt totu§i una dintre exceptii, fiindca dupa 
terminarea jocului de fata am descins in forta prin RE 4, 
unde m-am simtit ca la mine acasa distrandu-ma de mi- 
nune, pentru a putea face o comparatie empirica intre 
cele doua), fiindca veti avea parte de §i mai multa actiu- 
ne in defavoarea puzzle-urilor, mai rarefiate §i destul de 
facile, care totu§i raman diversiuni interesante. Va averti- 
zez de la bun inceput: daca n-ati mai jucat RE 4 cu ga¬ 
mepad, veti injura ore-n §ir controlul. Eu am trantit ga- 
mepad-ul de era sa crap ecranul dupa incercari repetate 
de a comanda eficient personajul, dar, dupa cateva ore 
bune, i-am dat de cap §i am inceput sa ma simt in largul 
meu, fara sa-mi pot imagina o rezolvare mai buna. Pe 
scurt, conventia dasica RE este ca nu poti sa tragi in 
timp ce te mi§ti.Te opre§ti, tinte§ti §i cand nu mai puiti, 
o iei la sanatoasa. Fata de RE4, s-a introdus posibilitatea 
de a pa§i in lateral, destul de irelevanta daca ma-ntre- 
bati. Singurul repro§ care sta in picioare: odata ce co- 
muti in modul de tragere, e§ti obligat sa folose§ti stick- 


ul analogic din 
dreapta pentru a tinti, 
lucru stupid in condi- 
tiilein care cel din 
stanga oricum nu are 
nicio functie in acest 
mod. De ce nu ne-au 


lasat sa folosim oricare dintre stick-uri pentru a tinti? 
Oricum nu te poti mi§ca daca ridici arma. De ce? De 
ceeee?!! E o frustrare bine motivata, dar pe care o inte- 
legi doar in practica, mai ales daca ai jucat RE 4, care te 
lasa sa tinte§ti cu stick-ul altfel folosit pentru deplasare. 
Pe scurt, dupa ce am terminat RE 5, stapaneam perfect 
controlul. Am trecut la RE 4 §i m-am acomodat fara ni- 
ciun efort, iar cand m-am reintors la 5, n-am mai fost in 
stare de nimic. Atat de dezorientant este. 

Adevarul sumbru este ca pentru a te putea bucura 
de RE, trebuie sa-i accepti fara jumatati de masura con- 
ventiile, mult mai vizibile in partea a cincea. Tocmai pen¬ 
tru ca perspectiva e foarte restransa §i nu poti trage din 
mi§care, iar a te intoarce in jurul propriei axe pare sa du- 
reze milenii cand zombiliticii sunt gramada pe tine, exis- 
ta, ca §i in titlurile precedente, posibilitatea de a te rasuci 


rapid la 180 de grade (de fapt, meseria§ii cunosc anumite 
trucuri ce permit uneori rasucirea la 90 de grade), insa, 
cu toate acestea, daca inamicii s-ar mi§ca permanent cu 
agilitate, n-ai avea nicio §ansa. Rezolvarea producatoru- 
lui: de§i de multe ori majini §i celelalte vietati se napus- 
tesc spre tine amenintator, in fuga, odata ajun§i foarte 
aproape, se opresc, baga o animatie in care urla sau i§i 
dreg vocea, ce vreti voi, dupa 
care dezlantuie atacul. Arata 
ridicol, n-are nicio logica, dar 
sustine perfect sistemul de 
control §i gameplay-ul, fiindca 
ai destul timp sa reactionezi, 
in cele mai multe cazuri. Altfel, 
ai fi pierdut. Nu suportati ide- 
ea, nu-l jucati. N-are rost. Dar 
odata ce o faceti, imbrati§and 
regulile, va veti distra de mi- 
nune.Ticalo§ii incearca sa te 
trasneasca cu arme sau te 
imobilizeaza, moment in care 
trebuie sa te lupti pentru a te elibera (agitand cat mai 
nervos stick-ul de mi§care), mai ales ca odata ce e$ti 
prins de unul §i inconjurat de altii, ai toate §ansele sa pri- 
me§ti o palitura fatala daca nu o faci. Poti incerca sa-i im- 
pu§ti sau poti scoate in orice moment cutitul, pentru o 
lovitura melee (aviz amatorilor, eroii nu avanseaza cand 
dau lovituri de cutit, in schimb inamicii sunt aruncati in 
spate odata loviti, a§a ca trebuie sa cobori arma, sa alergi 
spre ei §i sa-i love§ti din nou, daca nu ai gloante). Aici in¬ 
tervine §i o coordonata mai putin evidenta: in anumite 
momente ale luptei, iti este indicat pe ecran ca poti exe- 
cuta o lovitura manuala pentru a bloca un atac sau pen¬ 
tru a nenoroci un inamic ametit de vreun glont (depinde 
mult de pozitionare §i de locul in care l-ai impu§cat). 
Astfel, poti sa-i tragi un glont in picior sau in cap, apoi sa 
fugi inspre el §i sa-i dai pumnul (Chris) sau piciorul 
(Sheva) de gratie. Ba mai mult, fiindca necuratii au pros- 
tul obicei sa se ridice dupa ce au fost aruncati la pamant 
de vreo salva, e o idee buna sa alergi catre inamicii pra- 
bu§iti §i sa le aplici un finishing move (Chris le zdrobe§te 
capatana cu bocancii iar Sheva mesteca-n matele lor cu 
lama din dotare). Nu de alta, dar munitia e rara §i echipa- 
mentul pe care-1 poti purta cu tine, foarte limitat. Despre 
asta, imediat. In rest, exista multe secvente de tip Quick 
Action, cand trebuie sa ape§i simultan doua butoane, 
pentru a evita atacuri fatale, atat in timpul jocului efectiv, 
cat §i in timpul filmuletelor intermediare, interactive. 

Asta e o gaselnita inteligenta a producatorilor pentru a 
mentine jucatorul in priza §i a-l face sa urmareasca me- 
reu actiunea. Sa nu credeti ca scapati daca le memorati, 
fiindca pentru aceea§i situatie este posibil sa apara com- 
binatii §i butoane alese in mod aleator de fiecare data, 
chestie care devine mai pronuntata pe niveluri crescute 
de dificultate. Alteori, protagoni^tii vor trebui sa colabo- 
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reze pentru a putea continua (Chris Ti 
tine Shevei scara pentru ca ea sa 
poata ajunge pe o anumita dadire 
sau o arunca peste vreo prapastie). 

De fapt, RE 5 este conceput din start 
cu gandul ca cei doi sunt o echipa §i 
trebuie sa se ajute reciproc. Aici apa- 
re diferenta majora fata de RE 4, cu 
avantajele §i dezavantajele inerente. 

0 alta diferenta este ca vanzatorul 
misterios a disparut (huooo!!) in fa- 
voarea unei liste seci de cumparaturi 
ce apare intre niveluri, unde poti tot- 
odata sa-ti la§i la pastrare §i obiecte- 
le pe care crezi ca vei vrea sa le folo- 
se§ti mai tarziu. Cea mai important^ diferenta legata de 
inventar este ca pe durata nivelurilor ai doar noua socluri 
in care bagi orice obiect vrei (nu mai conteaza dimensiu- 
nea), iar acesta se acceseaza in timp real. Nu mai tine fi- 
gurajl impure pe ala de departe cu luneta, pun pauza 
de inventory, scot shotgun-ul §i-l fac bucati pe asta care- 
mi sufla-n ceafa", in schimb obiectele pot fi mapate pe 


unelte noi de distrugere, imbunatatirea lor (unele au abi- 
litati speciale, conform traditiei) sau pentru a cumpara 
echipament de protectie (vesta melee sau antiglont, pot 
fi purtate simultan §i in cazul Shevei e pacat, fiindca-i 
acopera decolteul). Dartoate ocupa slot-uri §i nu te poti 
baza pe o singura arma niciodata, fiindca munitia este 
rara §i nu poate fi cumparata (ar fi fost un dezastru pen¬ 
tru concept sa o poti face) 
a§a ca deciziile de ordin ad- 
ministrativ se pot dovedi 
foarte importante, iar jocul 
poate deveni aproape im- 
posbil in lipsa unui echipa¬ 
ment corespunzator §i a unei 


le iei cat de repede poti, fiindca 
au prostul obicei sa mai §i dispara. N-o fi realist, dar nu e 
asta ideea jocului. Functioneaza foarte bine. 


Macel pentru doi 


Chris §i Sheva sunt parteneri. Se acopera reciproc §i 
colaboreaza permanent pentru a putea combate ame- 
nintarile §i trece peste obstacole §i situatii dificile. Ideea 
folosita in Army of Two este pur §i simplu o gluma proas- 
ta pe langa gameplay-ul din RE 5, extrem de reu§it, dar 
asta numai cand doi oameni il joaca in mod cooperativ. 
Bunaoara, daca porne§ti la drum singur, Al-ul se va ocu¬ 
pa de Sheva. In multe situatii §i mai ales in luptele cu 
bo§i, ea va oferi indicatii pretioase, scutindu-te sa mai 
gande§ti, ceea ce unora le va conveni, dar mie nu-mi su- 
rade. Raspunde bine la comenzile speciale, in care poti 
sa-i ceri ajutorul sau un obiect din inventar, dar per an- 
samblu prestatia dansei lasa de dorit. De multe ori, va 
consuma fara rost sau efect munitie pretioasa, se va baga 
in fata ta cand ti-e tinta mai draga sau chiar va trage in 
tine, incercand sa rapuna vreo dihanie cand te afli intre 
ei. Alteori, are o precizie incredibila, alege perfect arma §i 
o folose§te cu chibzuinta, mentinandu-se in pozitia opti¬ 
ma. A§adar functioneaza, dar Al-ul dansei devine ocazio- 


cele patru directii §i accesate rapid cu tasta multidirectio- 
nala a gamepad-ului. Limitarea echipamentului §i acce- 
sarea lui in timp mi se pare o idee foarte buna, e o adeva- 
rata injectie de adrenalina. Ramane §i un subiect bun 
pentru injuraturi, dar asta pana te obi§nuie§ti. Dupa care, 
incepe sa-ti placa. Bani faci vanzand fie obiecte, fie bani 
§i comori pe care le gase§ti impra§tiate sau bine ascunse 
prin niveluri §i-i poti folosi pentru achizitionarea unor 


cantitati suficiente de mu¬ 
nitie (eu nu m-am blocat 
niciodata din cauza asta, 
dar am fost obligat sa lupt 
cu piciorul §i cutitul o bu- 
cata). Orataniile iti lasa 
dupa deces comori, ba- 
nuti sau munitie pentru 
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tarea cu Del Lago, chiar daca de data asta e vorba de o 
abordare diferita), iar la revizitarea zonelor, veti constata ui- 
miti ca lucrurile se pot desfa§ura intr-un mod radical diferit 
fata de parcurgerea anterioara. Situatii noi, rezolvari noi. 


E distractiv sa te lupti cu nemorti/infectati/parazi- 
tati in general, iar Resident Evil 5 are o savoare deosebita. 
Pe langa combinatiile melee pe care le poti face daca 
lupti folosindu-ti capul (la gandit, nu pentru lovit), pano- 
plia uria§a de arme (de la pistoale, grenade de toate felu- 
rile, pu§ti cu §i fara luneta, mitraliere, magnum-uri §i bas- 
toane electrice pana la aruncatoare de grenade, rachete 
§i chiar... nu va stric surpriza) dintre care doar o parte 
sunt disponibile la prima parcurgere, conform traditiei. 

Iar daca in RE 4 parcurgi din nou jocul de maniac, aici ai 
toate motivele sa o faci pentru a acumula echipament, 
bani §i a-ti imbunatati armele la maxim (chestie care a 
ramas din RE 4). Odata ce ai o arma actualizata la maxim, 
prime§ti diverse bonusuri, precum munitie infinita (dar 
devine enervant fiindca nici macar nu mai trebuie s-o re- 
incarci). In fine, sunt enorm de multe achievement-uri §i 
chestii de deblocat, iar a face asta presupune a parcurge 
jocul de cateva ori. Dar ai toate motivele sa o faci, fiindca 
profilul pastreaza tot, iar chestiile devin accesibile in mul¬ 
tiplayer, atatin modul Mercenaries, deblocat la o prima 
parcurgere a jocului, cat §i in Versus (deathmatch dasic 
sau pe echipe cu doua moduri de joc, continut descarca- 
bil din pacate contra unei sume mici, ce-i drept 
Mercenaries presupune completarea unor stagii ce se 
desfa§oara pe versiuni ceva mai mari ale hartilor din joc 
cu un calificativ cat mai mare. Joci contra cronometru, in- 
cepand cu un timp de doua minute ce poate fi extins 
prin spargerea unorclepsidre impra§tiate prin nivel, pri- 
mind puncte pentru casapirea dihaniilor §i a bo§ilor, ca §i 
pentru combo-uri, iar actiunea este foarte dificila (§i e 
foarte bine a§a). E foarte posibil sa nu va mai puteti opri, 
pur §i simplu, din jucat. Are un lipici fenomenal §i te pro- 
voaca sa deblochezi mereu harta urmatoare, personaje §i 
costume suplimentare, arme noi (Sheva poate deveni o 
amazoana cu un arc furios, devin jucabile §i alte persona¬ 
je din poveste §i chiar din titlurile precedente). Imi e greu 
sa va spun tot in patru pagini amarate, fiindca RE 5 te 
rasplate§te din plin pentru banii dati, cu tone de continut 


nal foarte enervant §i strica mult din placerea de a juca. 
Ramane varianta parcurgerii campaniei in mod multipla¬ 
yer cooperativ, unde jocul straluce§te, odata ce partene- 
rii se acomodeaza cu schema de control §i daca se inte- 
leg bine (indusiv fiecare in ce tinta trebuie sa traga). Se 
poate pe aceea§i consola, intr-un genial mod split screen 
care nu restrange deloc perspectiva §i-a§a ingusta sau 
via internet. Ideea principals este sa stai mereu cat mai 
aproape de partener, care te poate elibera pe loc din 
stransoarea vreunui majini sau iti poate administra o in- 
jectie cu adrenalina atunci cand e§ti pe moarte (sau vin- 
deca, dupa caz). Sunt §i momente in care jocul ii separa 
in mod voit pe cei doi, fiecare trebuind sa faca tot posibi- 
lul pentru a-l acoperi pe celalalt (un astfel de episod, in 
mod special, a fost realmente delicios). Se poate merge §i 
pe ideea unul trage, celalalt alearga §i-i zapace§te pe ina- 
micii ametiti cu un atac melee fatal, unul distrage dita- 
mai bestia pentru ca ce¬ 
lalalt sa poata pregati o 
capcana sau sa-i loveas- 
ca punctele sensibile, iar 
cooperarea dintre cei doi 
merge surprinzator de 
departe,fiind poate cea 
mai satisfacatoare expe- 
rienta de acest gen pe 
care am avut-o vreodata 
(multumescu-ti Koniec 
pentru ca mi-ai fost ala- Oh, Brad Frumos! 
turi pedurata intregii 

' ■ -pr" ^ 

campanii-§ice echipa 

buna am facut, ce ne-am distrat!). Serios, putine jocuri au 
reu§it sa faca oamenii sa coopereze atat de strans §i cred 
ca daca a§ intra acum cu tovara§ul Koniec in acela§i fire- 
team pe un server de Call of Duty, am face prapad. Asta fi¬ 
indca RE 5 nu este un joc u§or. Pe Easy nici n-am incercat, 
dar pe Normal inamicii opun suficienta rezistenta §i aduc 
un grad numai bun de provocare. Salvarea se face auto¬ 
mat, prin checkpoint-uri, raspandite de-a lungul niveluri- 
lor la intervaluri §i in momente foarte potrivite. Pentru cei 
mai experimental, exista §i Hard (ba§ca Professional, mai 
incolo), unde orice mi§care gre§ita, idee proasta sau glont 
irosit te pot costa viata. In orice caz, nivelurile ofera sufici¬ 


enta diversitate, chiar daca sunt, in cea mai mare parte, li- 
neare (exista cateva zone in care ai o libertate maricica de 
mi§care, foarte binevenite). De la peisajul dasic african, 
mla^tini, platforme petroliere, vapoare, mine pana la mi¬ 
ne adancingropate in pantecul pamantului §i nelipsitele 
laboratoare secrete, aveti ce vizita §i toate arata fenome¬ 
nal. Inamicii sunt foarte variati, fiecare cu slabiciuni, posi- 
bile atacuri in care te omoara instantaneu, iar bo§ii, une- 
ori colosali §i mini-bo§ii sunt, in mare parte, geniali, iar 
luptele cu ei sunt provocari ce aduc multa satisfactie. Cea 
mai frumoasa lupta, din punctul meu de vedere, se desfa- 
§oara in larg (fanii RE 4 i§i vor aminti cu placere de confrun- 


Once they pop, you can't stop 
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Fa, ne-au tras in piept 
cu salariile! 


antrenant, de buna calitate. Confruntarea cu diversele ti- 
puri de paraziti produfi cu ajutorul A-Virus, ce cresc in in¬ 
amici mai repede decat se umfla literele din supa alfabet 


yer in general, care face §i din Mercenaries N 

(prezent §i in RE 4) ceva mai mult decat o distrac- 
tie pacatoasa. Toate chestiile enervante §i problemele 


in apa fiarta, poate fi foarte grea sau ufoara, daca le jocului nu strica prea mult din farmecul sau. 


prinzi slabiciunile §i te poti trezi afland chestii noi jucand Sentimentul de Resident Evil supravietuiefte (ce-i drept, guranta printre cele mai bune jocuri aparute deocamda- 


de mai bine de 30 de ore. Problemele se leaga de Al-ul cam fifonat), actiunea este fenomenala, partea de survi- ta in 2009 fi singura fansa de a intra cu mai multi prie- 


Shevei din single player. Apoi de sistemul gaunos de ad- val tine de cat de bine joci f i ce nivel de dificultate alegi, 


teni deodata in universul Resident Evil. 


ministrare a obiectelor. Orice arunci nu ajunge pe podea, iar horror-ul... nu ftiu ce sa spun, eu intram in panica 


Caleb 


ci dispare complet, obligandu-te sa jonglezi in cel mai mai mult cand dadea Koniec de buduc fi incercam cu 


enervant mod cu putinele bunuri disponibile in timpul disperare sa-i salvez pielea. $i eram ingrozit de ideea ca 



misiunii. Intre misiuni, e mai simplu, fiindca ar muri. Sa zicem ca mai e fi putin 

ai timp, poti cumpara fi vinde fi ai acces la horror, derivat din atafamentul 

tot ce ai acumulat pe parcursul aventurii. fata de partener. Avem multi- 

Apoi, mai exista secvente exasperante, cum ar player, Mercenaries, tot ce-ti 

fi o cursa in care Chris f i Sheva sunt in spatele unui poti momentan dori de la 

hummer f i au de mitraliat tot felul de camioane fi mo- \ un titlu RE. Arata de la 

tocidifti. Pelangafaptulcaportiuneae foarte dificila, \ i inceputla 

apar fi QTE-uri (QuickTime Events) in care trebuie apasa- \ \ * sfar- 

te anumite combinatii de butoane simultan de catre am- fit f 

bii jucatori. E§ecul duce la scaderea rezistentei hummer- ca 
ului §i-a§a destul de sensibil la artileria inamica. E un film ^ _ f < 

singurul punct in care m-am enervat la culme §i am obo- antre- 

sit sa tot mor§isadau Continue. Bine catrece! nant, cuo ^ 

Sincer, dupa ce am butonat o saptamana §i RE 4, grafica 
de era sa nu mai apuc a scrie review-ul de fata, consider aproape fara CU¬ 
RE 5 un joc inferior in single player, ca decor §i atmosfera sur. Chiar daca nu 
(prefer infectatii spanioli care urla„Matalo!") dar §i ca ga- va fi pe placul tu- 
meplay. Asta din cauza ca necesitatea unei tactici foarte turor, ramane . I 

precise s-a diminuat, iar majoritatea tipurilor de adver- unul dintre cele 

sari sunt mai u§or de biruit acum. Iar puzzle-urile din mai bune titluri 

RE 4, chiar daca nu sunt tocmai grele, adauga foarte de actiune pe 

multe atmosferei geniale. RE 5 trebuie insa apreciat care mi le pot 

pentru gameplay-ul cooperativ de exceptie §i multipla- aminti, cu si- 


in opinia mea, atmosfera e mai captivanta, inamicii mai... ahem, simpa- 
tici si unii difkil de abordat (cere tactica §i asta e bine), decorul e fantas¬ 
tic (uneori aveam senzatia„RE meets Castlevania") §i ofera o experienta 
single player mult mai fericita. Ah, da, pana §i controlul e mai bun, atata 
vreme cat folose§ti un gamepad. Cel mai bun din toata seria. 


*LEVEL MARTIE 2007 


BUNE: RELE: 

> multiplayer-ul si modul ► prea putine puzzle-uri si prea simple 

cooperativ ► inamid mai putin antnenanti decatTn RE4 

► grafica ► control §i inventory cu probleme 

t luptele cu bo§ii ► poveste previzibila, dialoguri cam plate 

> continut mult §i de buna calitate ► putine noutati pentru cei careau jucat 

► rejucabil RE 4 


CONCLUZIE: 


Daca ati jucat Resident Evil 4, s-ar putea sa aveti mai multe 
flashback-uri decat arfi de dorit, in ciuda decorului schim- 
bat fi sa constatati cu stupoare ca unele lucruri care va pla- 
ceau nu mai sunt de gasit. Resident Evil 5 aduce un game- 
play cooperativ, defectuos f i variabil in compania Al-ului, 
dar sublim cand il joci alaturi de un prieten, iar ideea 
de RE in multiplayer... cred ca ne-am dorit-o 
cu totii fi implementarea este de zile mari. f «| 
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Jk 
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Misteriosul mister al misterelor 



teaza prea putin de ce a trebuit sa a§teptam atata amar 
de vreme pentru modulul asociat unui DRM, important 
e ca Mysteries of Westgate s-a lansat (asta presupunand 
ca lansarea din 29 aprilie n-a fost amanata din nou), iar 
eu nu a trebuit sa ma las de RPG-uri dupa ce am termi- 
nat Drakensag. 


Dintre sute de catarge... 

Daca veti consulta un atlas al Forgotten Realms, 
veti observa ca Westgate este, citez,„cel mai vechi, bo- 
gat §i corupt port la Sea of Fallen Stars" Cu alte cuvinte, 
acest port bantuit de cele mai dubioase personaje din 
Forgotten Realms reprezinta setting-ul perfect pentru o 
aventura semi-epica„de ora§". Mysteries of Westgate, al 
doilea modul produs de oamenii de la Ossian Studios (in 
frunte cu Alan Miranda, producer pentru Baldur's Gate 
2: Throne of Bhaal) ne poarta pa§ii tocmai prin acest 
port macinat de coruptie §i de conflicte interne. 
Laudabila initiative, din doua motive. Unu, un ora§ pre- 
supune mai multe NPC-uri, mai multe NPC-uri inseamna 
mai mult dialog, iar unde avem mai mult dialog apar 
mai multe oportunitati de role-playing. Doi, intotdeau- 


M ysteries of Westgate, primul Adventure Pack 
(dea Domnul sa nu fie §i ultimul), pentru 
Neverwinter Nights 2 mi-a confirmat faptul 
ca Atari lucreaza pe cai misterioase §i ne§tiute de ni- 
meni. Nici pana in ziua de astazi n-am priceput de ce un 
modul terminat inaintea primului add-on a fost lansat la 
cateva luni dupa aparitia celui de-al doilea expansion. 
Umbla vorba prin targ ca Mysteries of Westgate ar fi 


„platforma"de test a unui nou sistem de 
securitate. Altii, mai carcota^i, dau vina pe 
incompetenta distribuitorului. Eu, ca un 
om echilibrat ce sunt, cred ca raspunsul se 
afla undeva la mijloc. Putina incompeten¬ 
ta, o lista a prioritatilor putin diferita de 
cea a fanilor NWN 2, cam a§a se na§te o 
intarziere de aproape doi ani. In fine con- 




!!; 

Minte-ma frumos 
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na am preferat sa-mi fac de lucru pe strazi, cu drojdia so- 
cietatii, in loc sa jefuiesc dragoni prin cine §tie ce grote 
umede §i pustii sau sa transmit Vestea cea Buna triburi- 
lorostile de orci. 

La inceputul aventurii, jucatorul se treze§te in po- 
sesia unei ma§ti ciudate care, surpriza, poarta cu sine un 
blestem. Nu dureaza mult pana aflati ca masca este 
semnul distinctiv al unei grupari ilegale semi-oculte, 
Night Masks. Daca ati citit cumva seria„The Cleric 
Quintet"§titi cine sunt ace§ti ticalo§i nocturni §i ce vor ei 
de la sufletelul unui aventurier cinstit. Daca nu, nu-i bai. 
Pana la jumatatea aventurii veti ajunge sa-i urati visceral 
pe ace§ti hotomani mereu pu§i pe blestematii din cele 
mai necurate. Pentru a-i pune cu botul pe labe, va trebui 
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Vorba dulce 
mult aduce 

Dupa cum spu- 
neam, mtr-un ora§ posi- 
bilitatile de roleplaying 
sunt mult mai crescute 
decat Tntr-o padurege- 
nerica populata cu diver¬ 
se salbaticiuni ostile. 
Daca luam in calcul ma- 
joritatea titlurilor versate 
din ultimii ani, Mysteries 
ofWestgate lecam da 
dasa laacest capitol. 


Pariati? 


d* 



sa ne aliem cu unul dintre cei doi mari 
du§mani ai Night Masks. De partea bi- 
nelui, se afla bisericuta lui Lathander, 
numai buna pentru un paladin sau ori- 
ce alt personaj chitit sa faca bine pe 
acest pamant. De partea mai putin bi- 
nelui (i-a§ spune rau, dar rai sunt §i 
Night Masks §i ar putea aparea niscai- 
va confuzii) stau neclintiti Ebon Hawks, 
o haita de varcolaci hotarata sa elimine 
concurenta. Indiferent de gruparea la 
care aderam, calea pana la final e lun- 
ga (aproximativ 15 ore, peste 20 daca 
va Tnfigeti adanc in sidequest-uri) §i 
plina de surprize. Unele sidequest-uri 
apar dupa ce depa§im aun anumit punct in storyline, in¬ 
vestigate se„poticne§te"§i va trebui sa revizitam unele 
NPC-uri pentru a avansa, indiciile apar cand nici nu te- 
a§tepti, pe scurt povestea prinde viata §i nu pare doar o 
simpla §i banala succesiune de quest-uri. 

Ca o paranteza,„multumita"Ebon Hawks vom face 
cuno§tinta cu una dintre noile creaturi introduse, §i anu- 
me Wererats (§obovarcolaci??), §i cu noul tileset, canaliza- 
rea. §i daca tot veni vorba de canalizare, aflati de la mine 
ca inainte sa ma preumblu prin hrubele umede (sau prin 
Undergate, un ora§ subteran §i o minora minune a level 
design-ului) modelate de Ossian, sa mor eu daca imi da- 
deam seama ce poate fi frumos la o canalizare. 


Avem o groaza de dialoguri (majoritatea foarte bine scri- 
se, de§i pe alocuri scenari^tii mai dau rateuri), skill-urile 
conversational §i cele non-combative sunt puse la grea 
incercare (am jucat un bard §i este un deliciu sa eviti situ- 
atiile neplacute §i„sa-i faci din vorbe"pe prostani), quest- 
urile secundare au multiple posibilitati de rezolvare, cei 
trei companioni pe care ii„culegem"in timpul aventurii 
au personalitate, nu sunt doar came de tun, intr-un cu- 
vant, avem parte de cateva puzzle-uri inteligente... raiul 
pe pamant in aceste vremuri de restate ale RPG-ului. 
Asta ca sa nu mai vorbim de locatii, fiecare unica, maias- 
tru proiectata, nimic recidat. Probabil exagerez putin, 
dar ora§ul Westgate ar trebui dat drept exemplu de de¬ 
sign. E viu, respira, e credibil, e ORA$UL. Luptele, care, 



* 




normal, nu puteau lipsi, sunt foarte ok in marea lor parte. 
In principiu, daca vezi ca o iei pe cocoa§a in mod repetat 
indiferent de tactica, e bine sa revii putin mai tarziu. 

N-am avut mari probleme (cu exceptia marelui circ de la 
final, unde am fost umilit crancen) cu quest-ul principal, 
in schimb au existat, bineinteles, vreo cateva iure§uri 
unde,„multumita"strategiei mele infailibile„pe ei, baieti, 
ca la Bobalna"am incasat-o„Kangaxx style" 

Ca sa inchei pe un ton §i mai optimist, campania 
originala §i expansion-ul Storm of Zehir mi se par cu 
mult sub Mysteries ofWestgate. Am terminat modulul 
de doua ori (in jur de 25 de ore per playthrough), §i de- 
abia a§tept sa-mi fac de lucru cu el a treia oara. Ceea ce 
va sugerez §i voua. Modulul costa 10 euro (sau dolari 
daca aveti prieteni la El), din cate tin minte nu cere Mask 
of the Betrayer §i Storm of Zehir, §i merita fiecare banut. 
In conditiile in care de multe ori dai de trei ori mai multi 
bani pe o campanie single de 6 sau 7 ore, la 10 euro 
Mysteries ofWestgate mi se pare un chilipir. 


■ cioLAN 


aSiSEfaMtSwa 





Daca inca n-ati dezinstalat primul Neverwinter Nights, poate n-ar strica 
sa jucati putin §i Darkness over Daggerford, primul modul produs de 
Ossian Studios. E absolut superb §i, cel mai important, e gratuit. 

www.05sianstudios.eom/pages/games.html#daggerford 


BUNE: RELE: 

> rejucabilitate ► problemele dasice ale lui NWN 2 

► locatii interesante ► cateva dialoguri parfortate, 

> quest-uri cu rezolvari multiple nenaturale 

► ora§ul Westgate 


CONCLUZIE: 


Mysteries ofWestgate, un modul cu buget redus, pla- 
sat undeva spre finalul listei de prioritati a lui Atari, 
reu§e§te sa salte peste campania originala §i, ca bo¬ 
nus, sa-i ia fata ultimului expansion. La cat mai 
baieti. 
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Master (Chief) and Commander 


C iudate sunt cSile IT-ului, in special atunci cand 
vine vorba de jocuri. Multe companii au sucom- 
bat dupS ce au dat na§tere unor titluri excelente, 
Call of Cthulhu §i Jagged Alliance fiind doar douS exem- 
ple din grSmadS. lata cS a venit timpul sS ne luSm rSmas 
bun §i de la Ensemble Studios, tSticii bStranului §i bunu- 
lui Age of Empires. N-au fost ei prea originali, fiindcS pu- 
iutul lor a furat cat a putut de la Warcraft §i Civ, dar, in fi¬ 
nal, amestecul s-a dovedit foarte inspirat §i, cel mai 
important, de mare succes. Dupa Age of Kings (AoE II) §i 
al sSu expansion, The Conquerors, preferatele celor mai 
multi fani, compania s-a scufundat meet §i sigur prin Age 
of Mythology (care incerca timid sa facS un pas in direc¬ 
ts adoptatS de Warcraft III) §i AoE III (un e§ec total), im- 
bunStStite grafic dar nu tocmai inovatoare §i inspirate 
(dupa mintea mea §i cifrele de vanzSri). Microsoft totu§i 
s-au gandit sS-i mai tinS prin preajmS, iar cel din urmS ti- 
tlu al Ensemble Studios se dovede§te a fi, in mod ironic, 
un titlu exdusiv pentru Xbox 360, primul RTS plasat in lu- 
mea Halo, cel pe care-1 voi diseca pe scurt in cele ce ur- 
meazS. VS avertizez de la bun inceput ca voi divaga putin 
in discutii generale despre modele de joc nSscute pe PC 
§i cu greu transpuse pe consolS, fiindca e un demers rele¬ 
vant pentru„acuzatuI"din articol. $i mai mult decat atat, 
vorbesc despre cel din urma joc al unei companii care 
§i-a ca§tigat in mod meritoriu locul in istoria RTS-ului. 


Lupu-fi schimba blana... 

Cum va spuneam, copilul prodigios AoE i§i tragea 
seva din Warcraft §i Civ, intr-un mod cat se poate de evi¬ 
dent. Se pare ca nici 2009 nu se dovede§te a fi plin de 
originalitate pentru Ensemble Studios, dar partea real- 
mente amuzanta este ca, de data asta, au apelat la cela- 
lalt pilon esential in lumea RTS-urilor, §ablonul 
Westwood, care ne-a dat celebre serii ca Dune (Dune 2, 
Dune 2000 §i Emperor:Battle for Dune), Command & 
Conquer §i Red Alert. Pentru cei care nu §tiu teorema 
Westwood, explic pe scurt. In principiu, trebuie sa con- 
struie§ti o dadire principa¬ 
ls, care-ti da acces laalte 
structuri. Acelea, la randul 
lor, produc unitati sau dau 
acces la ridicarea altor cla- 
diri, puteri speciale §i up- 
grade-uri. Resursele se 
aduna folosind cladiri §i ve- 
hicule speciale. Toate sunt 
dependente de curent/ 
energie, furnizata de cen¬ 
tral electrice (sau ceva si¬ 
milar), iardaca te intinzi 
mai mult decat ti-e plapu- 
ma electrica sau e§ti la li¬ 


mits §i-ti distruge careva o centrals, pierzi anumite func- 
tii panS redresezi situatia (puteri speciale, minimap-ul 
etc.). Halo Wars ia conceptul §i-l simplifies la maxim, 
pentru a putea functiona cat mai bine pe consolS. Astfel, 
toatS baza devine un ciorchine. Ridici dSdirea principa¬ 
ls, iar in jurul ei apar platforme pe care trebuie construi- 
te alte cISdiri (oarecum dupS modelul Dune, in care erai 
constrans sS-ti ingrSmSde§ti baza pe stand, unde regii 
de§ertului, Shai-Hulud, nu aveau acces). De aici, se ridicS 
doar problema: cu ce sS ocup sodurile de cISdiri? Imi 
trebuie mScar una sau douS de recoltare, care sS-mi 
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Mai ftiti cum fugeati de el in Halo? 
Well, nu s-a schimbat mult. 



aduca un influx acceptabil de resurse. Daca n-am destu- 
la energie, e cam nasol, dar nici nu imi permit sa ridic o 
armata de centrale. Construie^ti pana constati ca mai ai 
un singur loc liber:„Vai, ce aleg, infanteria normala sau 
cea speciala? Vreau vehicule rapide dar mai vulnerabile 
sau ditamai tancurile, puternice §i grele? Care m-ar ajuta 
mai bine in situatia de acum?"Cam la asta s-ar rezuma 
alegerea strategic^, dar, din pacate, de multe ori, este 
simplificata peste masura, fiindca plapumioara te tine sa 
ai aproape tot deodata. Personal, a§ fi preferat o limitare 
mai severa care sa aduca o importanta mai mare decizii- 
lor legate de prioritati, de moment §i pe termen lung, 
insa inteleg perfect ca producatorii au incercat sa u§ure- 
ze viata consolistului, mai ales ca strategiile, in timp real, 
sunt o raritate pe aceste platforme §i totodata o provo- 
care in domeniul controlului §i ergonomiei cel putin la 
fel de mare ca shooter-ele, pentru simplul fapt ca lumea 
e obi§nuita sa foloseasca mouse-ul, pe care gamepad- 
urile cu stick-uri analog se lupta sa-l suplineasca. 

De la shooter la strategic 

Franciza Halo a facut foarte multe pentru Xbox. In 
primul rand, a aratat ca se poate face un shooter decent 
pentru console §i mai mult, ca, luand anumite decizii lu- 
cide §i acceptand ni§te compromisuri de game design, 
sistemul de control oferit de gamepad poate fi cat se 
poate de comod, precis §i valabil. In ochii unui gamer fi- 
del PC-ului, seria Halo poate parea, pe buna dreptate, 
mediocra, sau cel mult OK. Pe console, pe de alta parte, 
este exceptional pentru simplul fapt ca nu are proble¬ 
ms majore §i a deschis calea pentru abordarea unui gen 
atat de indragit: FPS-ul. Primul Halo, jucat pe PC, mi-a 
parut o tampenie. Un shooter mediocru §i plictisitor in 
care un sfert din ecran era ocupat de arma. Pe consola, 
era genial, iar formula a fost imbunatatita radical in 


Halo 3, shooter cel putin bun dupa rigorile oricarei plat- 
forme. Cam a§a se intampla §i cu Halo Wars, care, pe de 
o parte, ofera o abordare diferita §i o deschidere spre un 
nou gen fanilor shooter-ului Halo, dar, fara a avea pre- 
tentia de a revolutiona genul RTS, incearca, mai presus 
de toate, sa creeze un model valid de strategie pentru 
console. Puteti spune ce vreti: ca sunt destule strategii 
bune pe PC, ba chiar exista §i strategii in timp real pe 
console, ca e prea tarziu sa numim asta o inovatie. Cam 
asta spunea lumea §i despre Halo; uitati-va insa cat de 
bine a prins. Cu pretentii poate mai mici §i un hype mult 
redus fata de shooter-ul Halo, HW reu§e§te intr-adevar 
sa impuna un model de strategie perfect pentru conso¬ 
le. Va spun de pe acum: este cel mai bun RTS creat vreo- 
data pentru console, dar care totodata, in ciuda realizarii 
de calitate, ar fi un dezastru (a se citi un titlu mediocru §i 
neapreciat) pe PC din cauza ca folose§te o varianta sim¬ 
plificata a unui model de joc ras-abuzat pe platforma 
dasica de jucareala, pe care il tot vedem de mai bine de 
15 ani. In lipsa originalitatii §i inovatiei, va ramane place- 
rea de a savura comandarea unitatilor familiare din Halo 
§i totodata surpriza de a vedea cat de bine se poate juca 
o strategie in timp real §i pe consola. 


REVIEW 

Eppur si muove! 

A§a cum era de a§teptat, dat fiind ca imprumuta 
mult din modelul Westwood, Halo Wars ofera o campa- 
nie single player (nu foarte lunga insa), alaturi de un 
mod skirmish §i obligatoriul multiplayer (maxim §ase ju- 
catori). Povestea are loc cu circa 20 de ani inaintea eve- 
nimentelor din Halo §i urmare§te actiunile lui Forge (mi- 
litar UNSC). Intriga §erpuie§te in jurul ca§tigarii 
razboiului in fata antagoni§tilor binecunoscuti, 

Covenant §i a unui artefact misterios care ar putea deci¬ 
de soarta conflictului. De§i consider povestea banala §i 
cam rasuflata, sunt si- 
gur ca fanaticii Haloo 
vor savura din plin (de, 
a§a-i in dragoste).In 
schimb, filmele de ani¬ 
mate care o spun, 
strecurate printre misi- 
uni, sunt monumenta- 
le, de calibrul Final 
Fantasy, impresionan- 
te §i o reala placere de 
privit.Tutorialul te edi- 
fica pede-a-ntregulin 
privinta modului de 
control §i, surprinzator, va marturisesc ca m-am acomo- 
dat mult mai repede cu butonarea lui Halo Wars decat 
cu schema de control din Resident Evil 5 - titlu dintr-o 
serie veche, nascuta pe consola (unde in primele ore de 
joc mi-am epuizat baza de date de injurii §i era sa nime- 
resc ecranul cand am azvarlit controller-ul), ceea ce spu¬ 
ne multe. Fara a intra in detalii inutile, va spun ca a se- 
lecta §i a da ordine unitatilor e o treaba simpla §i foarte 
placuta, ca §i manevrarea perspective! (m-a distrat un 
coleg de breasla care spunea ca in Halo Wars vezi lucru- 
rile prin ochii unui robot inalt de 300 de metri). 

Meniurile apar radiar, in stilul brevetat de Xbox §i hulit 
de cei care au jucat portarea Deus Ex - Invisible War pe 
PC, de exemplu §i functioneaza fara cusur. Se poate sari 
rapid la vederea bazei ca §i la diferitele grupuri de uni- 
tati. E adevarat, selectarea unei unitati specifice din dita¬ 
mai gloata ar putea fi o mare problema, mai ales atunci 
cand vreti sa activati abilitatea speciala (da, fiecare uni- 
tate are o abilitate speciala, chiar mai multe, activabile 
exdusiv manual §i foarte trebuincioase, atat pe durata 
campaniei, cat §i in skirmish §i multi). Problema a fost 
rezolvata insa elegant, fiindca indiferent cat de mare §i 
divers este grupul selectat, puteti derula cu un singur 
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buton, foarte lejer, printre unitati, pentru a le folosi pe 
rand abilitatile speciale cand situatia o impune. Atacul 
special al celebrelor„jeep-uri"marca Halo consta in cal- 
carea pede§trilor inamici (ma rog bazdaganiilor mai mici 
§i care se preteaza pentru aplatizare), o chestie deosebit 
de savuroasa, care m-a dus cu gandul la Cannon Fodder, 
o relicva draga mie (o gasiti eeeftin pe www.gog.com). 
In rest, gasiti toata panoplia de unitati pe care ati mane- 
vrat-o sau macelarit-o in 
Halouri, fiecare avand abili- 
tati speciale destul de fire§ti, 
vazute §i prin jocuri §i foarte 
potrivite §i pentru un joc de 
strategie (SPARTANii pot 
captura vehiculele inamice, 
de exemplu). Nu comentez 
echilibrarea, care atat cat 
am jucat, mi s-a parut satis- 
facatoare (la propriu, mi-a 
adus satisfactie tactica). 

Singurul mare repro§ este ca 
singura campanie se leaga 
de UNSC, iar unitatile Covenant, deosebit de interesante 
§i foarte diferite ca abordare (deci nu avem de- a face cu 
o strategie in oglinda, ca un §ah) pot fi folosite exdusiv 
in skirmish sau multiplayer. De fapt, factiunea Flood este 
§i ea prezenta doar in campanie §i doar controlata de 
calculator. Dincolo de potentials interesant pentru dez- 
voltarea pove§tii, e pacat ca jucatorul nu are §ansa de a 
se antrena putin cu dihaniile inainte de a da buzna in 
paine, impotriva tuturor. De fapt, tutorialul iti da coman- 
da unor unitati Covenant, dar pentru mult prea putin 
timp ca sa poata fi luatin calculul de mai sus. 


multde experi- 
enta §i imagina- 
tia celui carejoa- 
ca.Gradul de 
autonomie al 
unitatilor e nu- 
mai bun cat sa 
nute incurcecu 


prea multe detalii, dar nici sa nu para ca Halo Wars se 
joaca de la sine. E numa'bun! Iar unitatile sunt suficient 
de diverse, fara a de dubla in mod inutil. La asta se adau- 
ga managementul abilitatilor speciale ale fiecarui tip de 
unitate §i puterile speciale pe care le prime§ti in calitate 
de comandant (de fapt in multiplayer, comandantul 
Covenant iese la plimbare §i se porcaie dupa bunul plac 
prin baza adversa cu tot soiul de„magii"pana-l capace§te 
careva). In multiplayer, ai de ales, de fiecare parte, intre 
mai multi comandanti, fiecare cu bonusurile §i puterile 
speciale proprii, ceea ce diversified mult experienta de 
joc §i abordarile. Partea nostima e ca un jucator relativ 
competent RTS care a jucat §i Halo se va descurca de mi- 
nune sa exploateze la maxim unitatile, fiindca a avut oca- 
zia sa le vada tertipurile„pe viu", cu cizma pe terenul de 
lupta §i arma-i credincioasa. $i chiar functioneaza, identi- 
citatea cu universul Halo fiind admirabila. Atentia pentru 
detalii se vede in modelarea fidela a unitatilor, compor- 
tamentul lor pe teren, sunetele pe care le emit §i level 
design-ul foarte reu§it, atat pe durata campaniei, cat §i 
pentru hartile de skirmish §i multiplayer. Singura chestie 
dubioasa se leaga de campania jucata in mod coopera- 
tiv, fiindca nici HW nu face exceptie de la noul trend de 
reinviere a cooperarii. Asta pentru ca, oricat de ciudat ar 
suna, doi jucatori preiau controlul asupra unei singure 
baze. Nu totul e la comun, dar modul de joc poate deve- 
ni suficient de stresant. Nu chiar la modul„bai nesimtitu- 
le, nici n-am apucat sa gust din prajitura de la mama"ci 
mai degraba in felul„nu inteleg de ce naiba tot produci 
upgradezi unitatea X, nu vezi ca e mai bine sa folosim Y?" 
Dar poate fi distractiv, o vreme, cu toate ca sta in mod 
clar in umbra multiplayer-ului. Acolo, e Halo+RTS pana-n 
maduva. 


nimic nou §i, cu exceptia cazului in care ar fi prima sau a 
doua strategie jucata sau e§ti mortdupa Halo, n-are ni- 
ciun„carlig"care sa-i faca pe RTS-i§ti sa-§i arunce PC- 
urile, mai ales cand noi titluri din excelentele serii pre- 
cum Company of Heroes sau Supreme Commander bat 
la u§a, ca sa nu mai vorbim de StarCraft II. Pentru cei mai 
multi, va ramane o simpla curiozitate, cred, §i un exem¬ 
plu ca se poate face un RTS bun §i pe consola. E bun, 
doar ca sunt putine motive sa-l joci sau mai bine zis 
exista multe motive sa joci altceva, dar pe PC. Inchei aici, 
luandu-mi adio de la Ensemble (cu multumiri pentru 
AoE II, din nou) §i la revedere de la voi. 


Un RTS bunicel 

Nu veti fi dezamagiti de mecanica jocului §i nici de 
Al-ul propriilor unitati, care se descurca de minune daca 
nu le trimiteti chiar in gura lupului, iar cand vine vorba 
de opus rezistenta, adversarul controlat de calculator se 
descurca rezonabil spre foarte bine, reu§ind uneori sa-mi 
dejoace planurilein momente nea§teptate. Pathfinding- 
ul este decent in HW, chiar daca am vazut, ce-i drept, ru- 
tine mai bune, uneori.Tancurile in mod special mai baj- 
baie din cand in cand, dar majoritatea strategiilor stau 
prost la capitolul asta, foarte important a§ zice. Apoi, 
sunt misiunile, foarte diverse §i cu un grad de provocare 
crescator §i foarte bine echilibrat (sigur, se poate alege la 
inceput Normal, Heroic sau Legendary - good luck!), iar 
situatiile tactice devin adeseori interesante. Depinde 



Si totuf i, pacat... 

...ca Ensemble nu $tiu sa inoveze §i sa aduca ceva 
nou speciei RTS, fiindca de inspirat din ograda altora 
s-au tot inspirat. E admirabil efortul depus §i conceperea 
in sine a unei strategii pentru console care culmea, func- 
tioneaza de minune §i ramane fidela pana in cele mai 
mici detalii universului celebrei francize. Dar nu aduce 




mm 


Varianta pentru Xbox 360 nu se controleaza la fel de bine precum Halo 
Wars §i nici nu arata la fel de bine ca variante de PC, fiind vizibil adaptata 
pentru consola intr-un mod u§or nefericit. Dar daca trebuie sa recomand 
ceva similar pe Xbox, atunci asta ar fi alternativa, cu un plus pentru umo- 
rul excelent §i filmuletele intermediare delicios de nebune. 

*LEVEL DECEMBRIE 2008 


► sistem de control excelent 

> redare fidela a universului Halo 

> grija pentru detalii 

► filmuletele intermediare 


> nu aduce nimic nou, imprumuta 
totul §i e cam plat 

> campanie cooperative nu prea 
reufita 

> Covenant disponibili doar in 
multiplayer 

> mici problemeocazionale 


0 transpunere excelenta in RTS a universului Halo, fara 
prea multe cusururi, dar in ultima instanta prea plata 
pentru a se preta unei recomandari universale. Ce ga- 
se§ti in Halo Wars s-a mai vazut, s-a mai facut. Dar din- 
tre toate strategiile in timp real de pe console, 
este cel mai bun. Deocamdata, hehe! 


Gen RTS Producator Ensemble Studios Distribuitor Microsoft 
Ofertant GameShop.ro ON-LINE www.halowars.com 


Consola Xbox 360 oferita de Microsoft Romania 
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Are §i galben jocul? Oaa 


Natural Born Killers 


P rost, prost moment §i-a ales jocul celor de la 
Platinum Games, m-a prins sub influenta unui 
cuplu de filme, Moon to §i Hunger, brutale prin 
sinceritatea §i forta lor de expunere. Prezentari suprare- 
aliste ale animalul numit om. De§i foarte dure, puterea 
cu care-ti macina sufletul, daca-ti faci timp sa le intelegi, 
sa le gande§ti, nu vine din imaginile etalate, te darama 
pentru ca realizezi futilitatea virtutilor in fata motostivu- 
itorului numit societate. Departe de di§eele §i de obse- 
sia antagonica rau-bine atat de evidenta in peliculele 
hollywoodiene, filmele de mai sus iti zugravesc portiuni 
seci de viata, fara a incerca o explicate, un sens. 
Finalurile lor nu se vor pilde, le cuno§ti deja, de§i nu le 
vrei, chiar inainte de a le ajunge. Nu te poti Tnfuria in 
urma atrocitatilor, mizeriei, decadentei umane la care 
asi§ti, aid prezentate ca trasaturi normale ale rasei din 
care facem parte §i nu neaparat in 
antiteza cu bunatatea, curajul 
sau con- 


secventa. Iti pare ca oricine, oricat §i orice ar incerca nu 
va schimba nimic pentru ca a§tia suntem. 

Cu aceasta dispozitie am pornit jocul MadWorld, 
unde am aflat ca ora§ul insula Varrigan a fost victima 
unui atac terorist. Comunicatiile cu lumea exterioara au 
fost intrerupte, iar un virus va omori toti locuitorii in 24 


de ore. Un antidot este promis oricui omoara un alt ce- 
tatean, iar in scurt timp ora§ul se transforma intr-o are¬ 
na dezolanta a mortii. Scopul atacului pare a fi crearea 
unui reality show televizat grotesc, prezentat bombas¬ 
tic, in care supravietuitori (criminalii) impreuna cu alti 
pretendenti veniti pe insula se macelaresc incercand sa 
ajunga pe primul loc in topul emisiunii §i la galeata de 
bani promisa. 

In acest moment iti faci intrarea, un urangutan cu 
drujba, deprinzi repede mi§carile posibile §i afli ca fieca- 
re kill, cu cat mai spectaculos, cu atat mai bine, iti aduce 
bani (pe principiul cat e kil'u da kill?), l-ai trantit unuia 
un pumn, ia 500 da para' i-ai spart capu', mai ia 1000, i-ai 
infipt un semn de circulate in fata, mai ia 10000, 
trei dintr-o lovitura injumata- 
titi cu drujba din dota- 
re... ati prins ideea. 
Penibilul §i in- 
utilitatea jocului 
contrastau puternic 
cu adancimea §i ex- 
perienta dezvoltata 
de filmele de mai sus§i 
in scurt timp ma simteam 
jenat de propriile-mi actiuni. 
M-am scarbit gandindu-ma la ce reprezinta §i promo- 
veaza acest titlu, am lasat mainile in jos in timp ce unu- 
mi arunca o bila de excavator in cap:„jocul asta este un 
beat'em-up, producatorii nu ne-au mintit in niciun mo¬ 
ment ca e altceva, asta presupune §i chiar livreaza, poa- 
te este distractiv, poate e chiar printre varfurile jocurilor 
de acest tip. Dar nu in acest moment." Am decis sa-l las 
deoparte pentru cateva zile. Directia in care mi se in- 
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doar schitata, povestea inca nu incepuse.Te transformi 
meet din macelarul fara creier in asasinul artist. Realizezi 
ca pentru a deschide batalia finala a nivelului nu mai 
sunt suficiente caratul de pumni §i taiatul cu drujba, ai 
nevoie de o suma de bani care devine, odata cu avansul 
in joc, imposibil de atins prin aceste moduri barbare de 
executie, inamicii sunt infiniti, dar timpul nu este. Incepi 


a§a cum am observat ca se in- 
tampla cu mai toate productiile 
Sega in ultima perioada. Muzica 
face o trecere de la rap, la house 
§i trance in functie de locatie, in- 
dracita §i„incurajatoare"de multe ori parca poarta sin- 
gura actiunea pe umeri. Comentatorii (doar e un specta- 
col televizat, nu?) debiteaza injurii §i reu§esc sa tina 


pasul cu actiunea. Pana §i remote-ul i§i contribuie la 
imersiune §i localizeaza, cu ajutorul speaker-ului incor- 
porat, sunetul drujbei in mana ta. 

Controlul este impecabil, de fapt a§a cum am mai 
spus, un joc de Wii care folose§te din plin atributele peri- 
fericelor §i o face atat de natural incat ai tendinta sa treci 
cu vederea acest lucru prime§te cateva puncte in plus la 
nota din oficiu. Exista QuickTime Events dar aid, ca nici- 
odata, sunt facute cu cap. Ai reu§it sa termini seeventa 
prezentata pe ecran, foarte bine, executi o lovitura de 
ti-e mai mare dragu', nu ai reu§it, nu-i nimic lupta conti¬ 
nue fara penalitati. QTE nu sunt niciodata prea lungi sau 
prea complicate §i au §i darul de a te absorbi cu totul in 
actiune. Apai daca te zbati, te zbati, daca te fere§ti la fel, 
a§a cum §i drujba spinteca sau dezmembreaza la co- 
manda copiind mi§carea maini tale. Camera este, daca 
nu-ti formezi anumite deprinderi (fixarea oponentului 
sau centrarea freeventa a acesteia, prin apasarea unui 
buton anexat), un chin, de multe ori nu vei §ti unde e§ti, 
cine este in fata ta sau unde urmeaza sa arunci obiectele 


sau persoanele pe care le tii in brate. 

Multiplayer-ul este doar ca sa fie, penibil a§ putea 
spune, un split-screen fara sens. L-am incercat insistent 
cu prietenii, dar nu s-a prins de noi, daca era un coope- 


La galere 


Partea de suneta 
jocului a primit oaten- 
tie deosebita, 


drepta critica nu era buna, nu era profesionista. 
„Neprofesionista, neprofesionista, dar daca e cea corec- 
ta?"imi mai suna in cap,„oare nu e momentul sa ince- 
pem sa gasim mai putin cool faptul ca-l taiem pe unul in 
doua cu un moto-fierastrau sau ca-l aruncam intr-un 
tomberon in flacari?" 

Estetica uratului 

Au trecut cateva zile §i ma abtin cu greu sa nu 
§terg randurile de mai sus. Am renuntat de mult sa inte- 
leg firea schimbatoare a omului, ma intuiam inca de 
atunci, dar cand„tradarea"este atat de evidenta, chiar 
daca e fondata, pare lipsa de caracter. Ce nu am inteles 
eu initial era faptul ca primul nivel era doar un tutorial, 
Al-ul era penibil voit, atmosfera era 


sa devii creativ: 
ventilatoare, 
garduri cu 
tepi, trenuri 
in viteza §i alte 
nenumarateapa- 
rate detortura devin 
atat de evidente §i-ti bucura privi- 
rea cand le intalne§ti. Apar strate- 
giile, inveti sa dai fatale (foarte ex- 
plicite §i sangeroase), scanezi 
dintr-o privire posibilitatile §i profi- 
tabilitatea unei camere §i preferi de 
multe ori sa-i chemi afara unde sunt garduri electrice, 
de exemplu, decat sa le faci felul inauntru. Inamicii se in- 
capataneaza din ce in ce mai tare sa nu mai devina car- 
ne de tun §i incep sa-ti puna probleme, bareaza, se fe- 
resc, te inconjoara. Luptele cu minibo§ii dintre niveluri 
sunt o placere, iar tatii lor din incheiere produc adevara- 
te batalii intre gladiatori. 

Storyline-ul scoate §i el capul timid §i mai adauga 
o dimensiune jocului. Realizezi ca Jack (maimuta cu 
drujba) are secrete §i interese proprii inca nedezvaluite. 
Locatiile variaza §i nu inceteaza sa te uimeasca prin in- 
geniozitatea mecanismelor §i a instrumentelor cu valen- 
te mortuare. Momente precum catapultarea unui zom¬ 
bie pe luna sau prepararea, cu ajutorul unui robot de 
bucatarie dotat cu katane, unui sushi dintr-un ninja o sa 
ramana cu mine pentru totdeauna. 
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Cautand o alternative, am realizat cat de putine variante exista in acest 
moment pe piata pentru un beat-em up, lucru care, ciudatji da valoare 
lui MadWorld. Daca va plac jocurile mai colorate, sabiile cat casa §i frene- 
zia apasarii pe butoane, Davil May Cry 4 va a§teapta cu bratele deschise. 
Sa va dea Domnul numai„S"la toate nivelurile! 

*LE VEL SEPTEMBRIE 2008 


BUNE: 

► variatia gameplay-ului 

► controlul 

► muzica 


RELE: 

► stereotipiile holiudiene 

► di§eismul pop-ular 

► banalitatea pove§tii 


Daca tot ce cauti este un beat'em-up, atunci mai adau- 
ga liniftit un punct la nota finala §i ia-l la rost. Daca, 
in schimb, porne§ti MadWord §i speri sa se pozitioneze 
langa celelalte jocuri de calitate (God of War, Ninja 
Gaiden,Yakuza), mai bine lasa-l 
deooarte. 


Gen Action Producator Platinum Games DistribuitorSega Ofertant TNT Games, 
Tel. 021 330 17 19 ON-LINE www.sega.com/madworld 
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rativ muream cu el in brate dar a§a, un versus repetitiv? 
A fost dat uitarii instantaneu odata cu pornirea unei se- 
siuni de PES asezonata cu Boom Blox. 


Arta sau fita 
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da §i ar fi fost un deliciu vizual, dar lucrurile de acest gen 
sunt de negasit. Grafica este interesanta, dar nu are ener- 
gia de a se autosustine pana la sfar§it. 

De fapt, tot jocul pierde din putere dupa o anumita 
turatie. In ultimele niveluri producatorul nu mai are idei, 
totul pare grabit, recidat, di$eele se inghesuie %\ contras- 
teaza puternic cu atmosfera noir dorita, povestea, locatii- 
le §i actiunile tree in banal. Tncepi plictisit sa-ti aduci 
aminte de inutilitatea a ceea ce faci, spectacolul se pra- 
bu§e§te in lipsa substantei §i tragi sa termini doar 
pentru a te bucura ca l-ai dat gata. Credits-ul 
mai spala din pacate §i e o placere sa as- 
culti cum comentatorii iau la rand 
toata echipa de productie §i o 
fac praf:„Cum doar un Blood 
Designer? Cred ca a mun- 
cit 24 de ore din 24" 
Daca faci 
parte dintre cei 
care inteleg 
sau sunt 
intrigati 


de ce spune Wes Bentley in American Beauty privind un 
porumbel mort:„e atat de multa frumusete in lume in¬ 
cat de multe ori am impresia ca nu o sa-i pot face fata", 
atunci nu pot sa-ti recomand acest joc pentru ca, din pa¬ 
cate, MadWorld nu este bici din rahat, este doar rahat 
impra§tiat artistic. Doar un beat'em-up de calitate. Daca, 
in schimb, ai chef doar de o cafteala alb-negru, fara 
sens, nu ai decat sa-i dai bataie. 

■ nev 

alternativa 


Poate cea mai discutata parte a jocului, facut de 
fosta echipa Clover Studio care a creat dementa vizuala 
numita Okami, este grafica. Alb-negru-sangerie, cu miros 
de Sin City §i de banda desenata, cu griuri apasatoare %\ 
atmosfera deprimanta. Cu 8 la impresia artistica, dar 4 
pentru realizare tehnica. 

De multe ori, am 
avut impresia ca aceasta 
alegerede design a fost 
facuta doar pentru a as- 
cunde bug-urile §i limi- 
tarile motorului grafic. In 
altedati lumea creata 
m-a trimis in contempla- 
re. Acum, ar fi fost mai 
frumos jocul daca s-arfi 
folosit toata puterea 
spectrului ROGVAIV? Cu 
siguranta. Gasesc,de 
exemplu, arhitectura unui conac japonez exemplara si- 
mi permit sa cred ca ar fi devenit senzationala daca i s-ar 
fi permis §i coloratura specifica. Ar fi avut aceea$i putere 
de exprimare in sistemul RGB? Nu cred. Nu fara efecte $i 
mesaje subliminale mult mai greu de realizat $i indus 
sau impus. Nu numai ca pare doar un filtru aruncat pen¬ 
tru a te orbi cu puterea lui, dar nici macar nu se folosesc 
de aceasta pro- 


prietate a jocului. Un 
efect de coada format in 
spatele mucului tigarii lui 
Jack §i singura sursa de 
lumina din umbra din 
care tocmai apare este 
doar otusa artistica. O 
lupta de-a v-ati ascunse- 
lea cu un drac negru prin- 
tre umbrele unei cladiri ar 
fi aratat ca acest mediu nu 
a fost ales doar de fata- 


































Cu mult mai bun decat Watchmen: The End is Nigh este Manhunt 2. 
Bazat pe acela§i mod de joc. Manhunt 2 este mult mai inteligent lucrat, 
cu o poveste care te tine tensionat §i cu personaje mult mai interesante. 
De§i nu veti gasi un review al acestui joc in revista LEVEL, internetul este 
plin de imagini, filme §i review-uri despre el, care va vor ajuta sa va fa- 
ceti o idee despre ce fel de mancare de pe§te este. 


► violent 

► frumos colorat 


► fara poveste 

► repetitiv 

► calitate proasta a dialogurilor 


GRAFICA 08 

SUNET 06 

GAMEPLAY 05 

MULTIPLAYER ■ 

STORYLINE £ 

IMPRESIE 05 
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Actiunea celor §ase capitole ale jocului are loc 
inaintea intamplarilor din film, in 1972, cand inca 
mai sunt in putere originalii watchmen. Ei continua 
sa se lupte cu raii cartierelor §i incearca sa convinga 
lumea sa manance legume §i sa nu mai fumeze. 

Jocul este un simulacru de action, cu elemente 


gra- 
ina- 

poi de replicile personaju- 
lui, ridicatun pic din 
anonimat de personajele 
relativ necunoscute, dar 
inecat de mediocritatea 
lor, Watchmen:The End is 
Nigh nu este ceva cu care 
saiti pierzi timpul liber, 
nici daca ai prea mult. 


■ Koniec 


Nu va dati peste cap sa il faceti rost. Nu este o capodope- 
ra. Chiar deloc. Povestea este ca §i inexistenta, dar poate 
acest lucru se va schimba in restul capitolelor. Dialogurile 
intre personaje se rezuma la replici ieftine din filmele de 
duzina, iar gameplay-ul este repetitiv rau de tot. Poate sa 
atraga doar prin faptul ca poti juca cu uneledin- 
tre personajele principale ale filmului, 
motiv pentru care l-am jucat § i eu. 


■mi 


A m mai vorbit despre modul in care oamenii 

de§tepti fac bani cu produse de doi bani de pe 
urma altora de succes. Am mai vorbit despre 
cum industria de jocuri a ajuns sa mearga mana-n mana 
cu cea a filmelor §i despre cum 99% dintre filmele ce 
sunt facute dupa un film de succes sunt o varza totala, 
dar care se bucura de hype-ul rezultat din incasarile fil¬ 
mului. lata ce cei de la Warner Brothers intra §i ei in com- 
binatia aducatoare de bani §i, odata cu lansarea filmului, 
lanseaza §i jocul. Cu toate acestea, nu incearca sa mulga 
vaca de tot din primul moment, ci lanseaza acest joc pe 
bucatele, incercand sa convinga publicul sa cumpere de 
§ase ori jocul pentru a vedea ce se intampla pana la fi¬ 
nal. Explicable pentru aceste §ase capitole pot fi privite 
§i din alt unghi, producatorii incercand sa ne convinga 
ca nu vor sa se grabeasca cu lansarea unui joc complet 
odata cu filmul, pentru a avea timp sa il finiseze. Daca 
aceasta este explicate, de§i ma indoiesc profund, jos pa- 
laria in fata lor. Dar ma tern ca aceasta stratagema este 
marketing pur sange, iar ei vor doar sa vanda jocul de 
mai multe ori. Nu pot sa nu fac paralela cu Starcraft 2, 
care §i el va ie§i in trei parti, tocmai pentru a putea oferi 
o experienta de joc excelenta tugulanilor. Zic ei... 


clasice de beat'em up. Rorshach, de departe cel 
mai tare dintre eroi, §i Nite Owl, cel mai emo dintre 
ei, sunt singurele personaje cu poti juca, momen- 
tan. Daca nu ai vazut filmul sau nu ai citit benzile 
desenate, nu §tii ca Rorshach este un psihopat vio¬ 
lent a carui singura dorinta este sa provoace durere 
bagabontilor, iar Nite Owl este un fel de Batman ce 
incearca sa se foloseasca de tot felul de tertipuri 
pentru a scapa de o confruntare fati§a. Dar nu-i prea 
iese, a§a ca tot cu parul ajunge sa dea. 

Povestea jocului nu este deloc interesanta.TotuI se 
rezuma la a alerga dupa punga§i prin alei intunecoase 
incercand sa dai de urma cuiva baban. Niciun fel de con- 
spiratie internationala, niciun fel de amenintare la adre- 
sa intregii lumi. Un fel de vanatoare de hoti de buzuna- 
re. Cam dezamagitor. Mai ales ca totul se face intr-o 
maniera atat de repetitiva incat Tti vine sa-ti tragi singur 
un pumn in nas, doar a§a pentru diversitate. Din cand in 
cand, eroul cu care alegi sa lupti mai invata cate o sche- 
ma-doua, dar in haosul ce te inconjoara conteaza prea 
putin. Este un joc tipic in care Tti distrugi mouse-ul §i tas- 
tatura. Clicurile neintrerupte Tti vor face praf §i degetele 
§i psihicul. 


Cu Rorshach sau cu Nite 
Owl... asta este intrebarea 
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S a fii cascador nu este deloc u§or.Toti indivizii aia 
din filme pe care ii vedeti cum cad in cap, se 
arunca de la etaj, alearga in flacari sau se iau la 
bataie cu un leu nu se bucura niciunul de o moarte la o 
varsta respectabila. Pe langa asta, nu mai au niciun os in- 
treg in corp §i nici macar nu ii recunoa§te lumea pe stra- 
da, de§i ei i-au facut faimo§i pe unii ca Schwarzenegger, 
Bruce Willis, sau Van Damme. Ii mai tineti minte pe Buza, 
din seria de filme cu Margelatu'? Un Sobi Czech tanar §i 
in putere, care sucea gatul cailor §i ii punea sa il arunce in 
cap din galop, un Buza care se arunca de pe geamul ha- 
nului sa cada in capul golanului? Cascador adevarat, nu 
amatori de doi lei de la Hollywood. Glumesc, americanii 
sunt ni§te meseria§i la cascadorii. 

Nu ai cum sa nu fii fascinat de cand e§ti mic de oa- 
menii aia care aveau curajul sa sfideze legile fizicii §i logi- 
cii, scapand cu viata din tot felul de accidente fatale pen- 


cuti doar in Ipdustria filmului, de catre cei care au nevoie 
sa ii angajeze pentru ca Brad Pitt sa nu i§i sparga fata ca- 
zand de pe motocideta la 780 la ora. Habar nu am daca 
sunt bine platiti sau nu, dar ar trebui sa primeasca juma- 
tate din incasari, deoarece jumatate din film este facut pe 
spinarea lor. Dar avand in vedere ca un soldat combatant 
ca§tiga un salariu mediu pe economie cand i§i risca viata 
in fiecare zi, in timp ce Gigi Becali... insa sa nu mergem 
acolo... de ce ar ca§tiga un cascador ceva bani ca lumea, 
deoarece tot ce face este sa puna piedica unui cal sau sa 
se arunce fara para§uta din avion? Ce? Il pune cineva? 






Cu doua sute la ora, Intr-un 
camp minat 

Povestea personajului principal al jocului il urma- 
re§te pe acesta de-a lungul carierei sale de cascador in 
diferite filme. Cu cat trece timpul §i faima sa create, fil- 
mele devin din ce in ce mai importante, mai spectacu- 
loase §i mai banoase. 

Dupa cum te a§tepti, aceste filme sunt foarte varia¬ 
te §i niciodata'nu vei face de doua ori acela§i lucru. Mai 
intai va voi June cate ceva despre aceste filme, pentru a 
va face o idee generala, iar dupa aceea mai pe larg des¬ 
pre cascadorii. Primul film la filmarile caruia vei participa 
se desfa§oara intr-un ora§el din munti §i care este in peri- 


tru 99,9% din restul lumii. Cu toate acestea, sunt 
necunoscuti. Nimeni nu vorbe§te despre ei. Sunt cunos- 


col de a fi inghitit de un vulcan. Apoi 
vei trece la filmari undeva in Sud, o poveste a unor frati 
nebuni ce se pun cu politia din ora§. Dupa care vei fi du- 
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Un joc cu un gameplay asemanator este Burnout. Mult mai violent, dar 
mai putin spectaculos, Burnout se bucura de avantajul de a fi disponibil §i 
pentru PC. Un joc cu mafini in care scopul meu principal nu a fost sa ca§tig 
curse, ci sa scot cat mai multi dintre competitori in decor, Burnout este o 
alternative minunata pentru Stuntman Ignition. 0 grafica exemplara, un 
sentiment de rege al foselei §i o colectie impresionanta de mafini, face 
Burnout un joc ce nu ar trebui sa lipseasca din colectia ta de jocuri. 

*LEVEL MARTIE 2009 


► grafica i se potrivefte ca o 
nianusa 

► gameplay-ul este demential 

► poate crea dependents 


► mult prea scurt 

► lipsa unei componente multi¬ 
player mai de Doamne ajuta 

► stresant pentru cei care se uita 
la un fofer prost 


CONCLUZIE: Jocul este bestial. De mult nu am mai jucat un joccu ma- 
f ini atat de fain. Def i este greu fi va trebui sa incerci de 
multe ori aceeaf i filmare, nu devine stresant. Poate doar 
T pentru cei care stau langa tine f i casca ochii la 

performanta ta. Din punct de vedere grafic, jocul este o 
capodopera, efectele sunt geniale, iar mafinile 
fi locatiile suntfacute magistral. Este 
dar un ioc ce merita cumoarat. 


Gen FPS Producator Rebellion DistribuitorTHQ OfertantTNT Games, Tel: 
021.330.17.190N-LINEwww.rebellion.co.uk 
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Saltul carierei 


anta pentru PC, dar merita achizitionata o consola doar 
pentru a-l juca. Mai ales ca are fi un multiplayer 
dragutel, dar nu foarte, fi un editor de evenimente 
exhibitioniste, dar la care nu m-am descurcat prea bine, 
fiind prea stufos fi greu de utilizat. 

■ Koniec 

alternativa 


mai cursiva fi mai coerenta, cu atat aceste puncte pri- 
mesc multiplicatoare de punctaj. Daca te vei rezuma 
doar la a urma indicatiile regizorului, aceste combo-uri 
nu sunt posibile, afa ca va trebui tot timpul sa faci un 
drift sau sa treci aproape de participant la trafic sau de 
orice alt obstacol Tntalnit Tn drum. Pentru fiecare scena 
filmata vei primi, Tn functie de punctajul realizat, nifte 
stelute drept calificativ. Aceste stelute ti se adauga la 
panoplie fi, daca vei avea destule, vei fi chemat la filma- 
rile unui film de buget fi mai mare. Afa ca defi regizorul 
se poate dedara multumit de o evolutie de doua stele, 
vei avea surpriza ca dupa ce filmul este gata, nimeni sa 
nu te vrea pentru un alt film. Afa ca trebuie sa dai tot ce 
ai mai bun din tine pentru a manca o paine alba. Chiar 
daca nu vei putea totufi sa faci stelele necesare pentru 
urmatorul film, vei putea sa le faci din altfel de eveni¬ 
mente. Tn paralel cu filmarile sunt fi alte evenimente, pe 
stadioane sau Tn alte locuri special amenajate, unde 
timp de cateva minute trebuie sa executi la perfectie 
TOATE trick-urile cerute de organizatori. Destul de frus¬ 
trate fi de grele, ele merita facute deoarece sunt foarte 
spectaculoase fi vei caftiga un minim de patru stele (din 
cinci) dupa fiecare dintre ele. 

Joc de cinci stele 

Daca ar trebui sa Ti dau un calificativ conform 
punctajului promovat de joc, Stuntman Ignition ar primi 
de la mine cinci stele. Este un joc de care nu te plictisefti 
fi care merita cumparat. Din nefericire, nu are fi o vari- 


blura unui fel de Schwarzenegger Tntr-un film nebunesc 
de comando, iar apoi cea a lui James Bond. Mai sunt ca¬ 
teva, dar pe acelea va trebui sa le descoperiti singuri. 

Tn toate aceste filme, vei fi responsabil cu orice 
cascadorie implica actiune la volanul unei mafini sau la 
ghidonul unei motociclete. Vei conduce monster trucks, 
camioane, mafini de viteza, batmobilul, motocideta lui 
Batman, Aston Martinul lui Bond, un Humvee, un hover¬ 
craft fi alte cateva vehicule foarte diferite la modul de 
control. Jocul este destul de direct, nu implica 
imaginatie din partea ta, ci doar un talent foarte dezvol- 
tat de a conduce fi de a urma indicatii. 

Niciodata nu vei improviza, totul se face pe baza 
indicatiilor regizorului. Astfel pe traseul pe care TI urmezi 
vei vedea indicatiile acestuia, plus ca vor fi strigate fi de 
partenerul tau de pe platou. Tot timpul vei fti dinainte 
ce trebuie sa faci, pentru a fi luat prin surprindere fi pen¬ 
tru a putea pregati cascadoria din timp. Vei trece prin 
explozii, prin case ce se scurg luate la vale de lava, prin- 
tre vagoanele unui tren, printre rotile unor camioane, 
vei sari peste case, peste vapoare, vei face drifturi pe 
gheturile de la Pol fi, Tn principiu, vei ajuta la distruge- 
rea a zeci de mafini. Am fost extraordinar de impresio- 
nat de multimea de cascadorii pe care vei fi pus sa le faci 
fi nu m-am plictisit nicio secunda pe parcursul jocului. 
Actiunea este variata fi este ajutata de o grafica atat de 
frumoasa incat Stuntman Ignition a intrat Tn topul jocu- 
rilor mele favorite. 

BineTnteles ca jocul are fi un sistem de punctare a 
performantei tale. Fiecare dintre fmecheriile pe care le 
faci pe traseu va primi puncte, iar cu cat evolutia ta este 
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Din Shanghai, cu dragoste 


Dupa ce (sper ca) ati experimental delicioasa po- 
veste a lui Niko Bellic, iar in San Andreas ne-am delectat 


sa fim niggaz with attitude, a venit randul sa luam in 
maini soarta unui orezar (chinez pentru cei cu probleme 
de corectitudine politica) pe nume Huang Lee, venit 
dupa nefericita moarte a tatalui sau, mare mafiot, in 
Liberty City. Scopul vizitei? Sa-i inmaneze unchiului, de- 
venit §eful danului, o sabie cu valoare mare simbolica. 
Evident, lucrurile merg prost, iar Huang se va trezi pur- 
tat in tot felul de peripetii, care mai de care mai nebu- 
ne§ti, pline de adrenalina §i umor. Va cunoa§te indivizi 
de ambele parti ale legii, va intra in fascinanta lume a 
traficului de droguri §i influenta §i va fura, desigur, ma- 
§ini. Savuroasa, povestea curge domol pe parcursul ce- 
lor cam 10-12 ceasuri (asta e durata de joc cumulata a 
misiunilor obligatorii, a§a ca cei care vor sa exploreze jo- 
cul pe de-a-ntregul pot adauga inca cel putin o data sau 
de doua ori pe atat). Filmuletele n-au putut fi imple- 
mentate, dar in locul lor va a§teapta ilustratii in stilul 
benzilor desenate (bine, mai degraba un storyboard). 
Sunt excelente, cu toate ca simt lipsa filmelor aproape 
geniale din GTA IV (cei de la Rockstar au inceput sa fie 
buni la spus pove§ti §i zamislit personaje). 


Ala e GTA? Pe bune?!! 
pe DS?! 

Asta e prima reactie §i singura pe 
care am intalnit-o, aratandu-le priete- 
nilor pe care-i §tiu fani GTA varianta 
de buzunar. De§i, la prima vedere 
(aruncand o privire fugara peste 
ecranul de joc, ar putea parea ca 
jocul e bidimensional), limitari- 
le DS-ului fac de neconceput 
ceva apropiat de cea mai recenta 
varianta pentru console §i PC, lucru¬ 
rile nu stau chiar a§a. Rockstar a facut 
un GTA cat se poate de tridimensional, cu 
fizica, efecte speciale delicioase §i, mai pre- 
sus de toate, o copie fidela a Liberty City din 




Fifty bucks, little man, put that shit in my hand 


Visul consolistului de 
buzunar 


D e la aparitia sa §i pana acum, micutul §i versa- 
tilul DS ne-a oferit multe jocuri bune. Fie ca 
vorbim despre strategii precum Lock's 
Quest, Advance Wars sau Ninjatown sau ne zboa- 
ra gandul la titlurile Castlevania, Zelda, Mario 
sau Fire Emblem, putem sa conduzionam ca 
avem de toate pentru toti. Ei bine, nu chiar de 
toate. Daca mai demult am avut parte de o porta- 
re draguta a primului GTA pe Gameboy Advance, de dat 
asta cei de la Rockstar n-au precupetit niciun efort pen¬ 
tru a ne servi pe tava tot ce are mai bun GTA-ul... and 
then some. au facut-o cu stil, cu mult peste a§teptarile 
oricui, ducand la limita posibilitatile DS-ului §i folosind 
din plin tehnologia Nintendo-ului de buzunar intr-un 
mod inovator, distractiv §i fara cusur. Este vorba de ace- 
ia§i oameni responsabili pentru alte doua GTA-uri porta- 
bile de succes, dar pentru PSP. Apoi, vorbim despre GTA. 
Unii spun ca GTA-urile sunt oribile („Ce atata violenta, e 
inadmisibil, vrem doar jocuri in care sa udam flori..!"Errr, 
Sims?), altii le ridica in slavi. Mie-mi plac §i atat. Primul 
foarte mult, San Andreas cat de cat, GTA IV in mod sur- 
prinzator §i mai nou Chinatown Wars... cel mai mult. 
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GTA IV, aproape de aceea§i marime, fiindca lipse§te una 
dintre insule (cea mai putin interesanta, de altfel). Veti fi 
surprin§i sa vedeti ma^inile ridicandu-se pe doua roti, 
cum protagonistul sare foarte natural peste obstacole, 
tot felul de situatii inedite pe trotuar §i in trafic (urmariri, 
scene amuzante, accidente etc.), singura limitare fiind o 
perspective de tip„ochiu / pasarii" Camera se apropie 
cand iei ora§ul la picior §i se indeparteaza de pamant 
corespunzator cu viteza bolidului atunci cand dai talpa, 
iar faptul ca nu vezi mereu chiar cat ar fi de dorit in fata 
nu e un impediment, ci face parte din farmecul seriei, la 
fel cum se intampla in variantele 2D. De fapt, dupa ce 
am vazut putin din Liberty City / Vice City Stories pentru 
PSP, indin sa cred ca perspectiva din Chinatown Wars 
amplified exponential distractia. §titi voi, sentimentul 
ala fain pe care l-am avut cu totii jucandu-ne cu ma§inu- 
te §i trenulete, inventand pove§ti, regizand urmariri §i 
alte cele. Avem o tona de vehicule, cafteala manuala, 
impu§caturi (e folosit un sistem„lock-on" care, dupa ce 


te obi§nuie§ti cu el, 
face lucrurile uneori 
poate chiar prea u§oa- 
re,darintotdeauna 
efectele sunt satisfa- 
catoare) §i absolutori- 
ce am putea a§tepta 
de la un Grand Theft 
Auto. Cea mai mare 
povara este aruncarea 
grenadelor, care pre- 
supunefolosirea sty- 
lus-ului, chestie nu 
tocmai comoda §i in- 
spirata, mai alesca de- 
vine o corvoada sa 
nu te arunci sin- 
gurin aer. 

Asta e, ni- 
ciun joc nu 

poate fi perfect, iar pentru tot ce ofera 
Chinatown Wars, problema este aproape ca 
§i inexistenta. Urmaririle cu politia, in schimb, 
au fost imbunatatite radical fata de oricare 
titlu din serie. Nu mai trebuie pur §i simplu 
sa te faci nevazut, ie§ind §i ramanand mai 
mult timp in afara razei de actiune a baieti- 
lor cu ochi alba^tri §i sirene galagioase. In 
schimb, trebuie sa„scoti din cursa"un anumit 
numar de vehicule ale legii (§i se tin bine dupa tine, 
nu gluma!), direct proportional cu numarul de 
stelute adunate, ajutandu-le sa se bu§easca 
sau aruncandu-lein aer. Evident, mana legii 
arunca dupa tine cu trupe de §oc din ce in 
ce mai nervoase pe masura ce te doresc 
mai aprig; sa nu va imaginati ca a scapa 
de §ase blindate §i tancuri e o treaba 
pentru orice terchea-berchea. In 
fine, abordarea agresiva a 
Wanted Level-ului prinde foar¬ 
te bine §i a§vrea sa fie la fel 
§i in GTA IV. 

Nu lipsesc nici posturi- 


le de radio, mai putine la numar, dar cu piese alese pe 
spranceana. De fapt aici, a§ fi vrut poate mai mult conti¬ 
nue inca mai rad singur cand imi amintesc de unele re¬ 
clame, discutii la radio din GTA-urile precedente §i de 
excelentele emisiuni difuzate de televiziunile Active §i 
de paginile web„la mi§to"din GTA IV. Daca v-ati lamurit 
intrucatva in privinta actiunii, care se petrece in mare 
parte pe ecranul de sus, aflati ca GTA-ul de fata folose§te 
din plin ecranul tactil al DS-ului. Acolo, in cea mai mare 
parte a timpului, se odihne§te minimap-ul GPS, care la o 
simpla atingere se deschide pe tot ecranul, devenind un 
veritabil aparat GPS pe care ne puteti planifica 
rute, aveti puncte de interes.Tot de 
acolo schimbam armele. Pe ace- 
la§i ecran gadilam un adevarat 
PDA in-game, unde avem ac- 
ces la statistic^ optiuni (jo- 
cul poate fi salvat ori- 
cand, pe langa 
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Cu cinci stelute nu-i de jeaca! 
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Imi pare rau, nu exista. $i am luat in considerare celelalte GTA-uri porta- 
bile. Nu se compara cu CW. Punct! 


nevoie de o conexiune 
wireless directa intre 
maxim patru DS- 
uri. Aici va a§- 
teapta o tona 
de distractie 
multumita 
celor §ase 
moduri de 
joc (fiecare 
pentru el 
sau in doua 
echipea 
catedoijuca- 
tori): curse cu o 
variatiune 
Tournament, Stash 
Dash (Capture The 
Flag) Defend the Base, 
Gang Bang (lupta pentru terito- 
rii, ca in San Andreas) §i Liberty City 
Survivor (deathmatch, evident). 

Uitandu-ma in ansamblu, pur §i simplu nu-mi vine 
sa cred cate au reu§it sa ingramadeasca producatorii pe 
micul DS. Sigur, mereu vrem mai mult §i mai bine, dar 
Chinatown Wars e dincolo de orice repro§ cantitativ §i ca- 
litativ, iar daca stau bine sa ma gandesc, noutatile intro- 
duse edipseaza tot ce a devenit„lost in translation". E unul 
dintre cele mai bune GTA-uri facute vreodata §i cu sigu- 
ranta i§i merita locul §i in top five-ul titlurilor pentru DS. 
Rock on, Rockstar! 


pid o misiune e§uata sau de a salva jocul vizitand una 
din ascunzatori), contacte, e-mail (care inlocuie^te tele- 
fonul mobil pentru comunicare), objective multiplayer §i 
multe altele. Dar adevaratul farmec sunt mini-jocurile 
care utilizeaza ecranul de jos. De exemplu, vrei sa furi o 
ma§ina parcata. Poate porne§te direct, poate ca nu. Daca 
nu, apare unul dintre minigame-urile aferente, care poa¬ 
te presupune a sparge codul alarmei, a o porni din fire 
sau a mesteca prin contact cu o §urubelnita. Sunt scurte, 
simplute (poate prea simplute), dar satisfacatoare §i cul- 
mea, te baga in atmosfera poate mai mult decat intri vre¬ 
odata in GTA IV. Dar nu se opresc aici.Te plimbi pe strada 
§i dai de un container (in Liberty City, se pare, containe- 
rele servesc la adapostirea armelor). Pe ecranul tactil, 
apare containerul. Cotrobai manual prin gunoi §i pescu- 
ie§ti pistolul. Sau ai de executat... un asasinat. Aveati 
cumva impresia ca pu§ca aia cu luneta care sta pe bucati 
in valiza se monteaza singura? Iar exemplele pot conti- 
nua la infinit.Totu§i, merita amintit ca folosind stylus-ul 
poti tatua noi recruti sau iti poti incerca norocul razuind 
lozurile speciale, ce-ti pot aduce averi insemnate sau ma- 
car un hamburger pentru recuperarea sanatatii. Pe langa 
clasicele magazine de procurare a armelor, iti poti co- 
manda lini§tit de pe internet tot ce-ti pofte§te sufletelul, 
asta daca ai... 


Bani, bani, 
bani! 


Spre deosebire de ce¬ 
lelalte GTA-uri, aici nu pri¬ 
me^ chiaratatde multi 
bani din misiuni, taximetrie 
§i alte astfel de activitati se- 
cundare. Astafiindca, pe 
langa tot ceea ce §titi §i iu- 
biti la fratii sai mai mari, 
Chinatown Wars are o mini- 
economie, bazata pe... trafi- 
cul de droguri. Procuri mar- 
fa cat de ieftin poti §i vinzi 
unde e mai profitabil. Aici 
apar §i cele 100 de camere 


de luat vedere publice, ca sa le zic a§a, fi- 
indca tot e la moda subiectul„adio intimitate" §i 
„suntem supravegheati". Evident, daca te prinde camera, 
te-ai ars §i ai tone de militi§ti pe urme. Dar mai mult, po- 
tentialii clients sunt descurajati de prezenta lor, a§a ca ati 
face foarte bine sa le distrugeti, pe cat posibil, consta- 
tand cu satisfactie cum create vadul unde ochiul legii nu 
mai vede. Jucatorul e incurajat sa intre-n hora asta, daca 
nu chiar obligat uneori, pentru a face rost de bani de 
echipament, proprietati §i alte astfel de lucruri. Iar imple- 
mentarea este, a§a cum deja am ajuns sa ma a§tept de la 
Rockstar, geniala. 


Pomul laudat 


Dupa ce parcurgeti single player-ul cu povestea 
principal, ale sale misiuni secundare, Rampage-uri (ma- 
sacre contra cronometru), cascadorii §i sarituri secrete, 
curse, job-uri speciale §i toate cele, enorm de multe la 
numar §i foarte bine realizate, dupa ce puneti gheara pe 
toate vehiculele §i armele din joc (§i aveti de unde alege, 
credeti-ma), dupa ce §titi pe de rost fiecare ungher (daca 
ati jucat GTA IV, veti recunoa§te imediat locurile oricum), 
e timpul pentru multiplayer. Aici lucrurile ar fi putut sta 
mai bine, fiindca via internet nu se poate face decat 
schimb de statistici, pentru multiplayer-ul adevaratfiind 


■ Caleb 


BUNE: 


RELE: 


► feeling §i gameplay GTA intacte 

► Liberty City-ul din GTA IV trans¬ 
pus fidel pe DS 

► utilizarea ecranului tactil §i 
mini-jocurile 

► economia traficului de droguri 

> lipsescvocile §i filmuletele 

> aruncatul de grenade e pacatos 

> vreau emisiuni cretine!!! 

> multiplayer doar local, prin Wi-Fi 

CONCLUZIE: 

Un joc fenomenal, care nu reu§e§te sa fie doar o trans- 
punere fidela §i reufita a universului GTA pe DS, ci 
aduce lucruri noi §i interesante seriei in general. Unul 
dintre cele mai bune jocuri pentru DS §i pentru seria 
GTA, as a matter of fact. Da, merita sa-ti iei 

DS pentru el, iar daca ai deja, trebuie 

sa fii nebun sa-l treci cu vederea. 1 

rn 
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Dangerous High School Girls in Trouble 


DANGEROUS 

HiGH SCHOOL GIRLS 
iN TROUBLE! 


Viol indus! 

D a, este, dar alta-i e directia, o capcana care sper 
sa functioneze §i sa va faca curio§i, pentru ca, 
de§i titlul §i pozele par sa prezinte un joc pen¬ 
tru adolescente, adevarul este de fapt la multe aruncaturi 
de bat. De cand nu ati mai incercat ceva ie§it din tipare, 
un joc simplu, dar de§tept, cu vana? 

Bine, ce este? Grea intrebare, producatorul il prezin- 
ta ca pe„o colectie de jocuri scurte intr-o aventura epica 
de ora§". Eu a§ spune ca este un adventure cu elemente 
RPG, in care patru fete de liceu (eroinele ga§tii tale) invata 
ce este viata. Actiunea este plasata intr-un ora§el ameri- 
can de provincie al anilor 20 §i vine cu tot cu farmecul §i 
preconceptiile comunitatii acelor vremuri. Cu muzica, cu 
prohibits, cu emancipare vs. conservatorism, dar mai 
ales cu moftul caragialesc universal, cu atat mai §armant 
in acest cadru. 

Un lucru e dar de la primele dicuri: aveti nevoie de 
un dictionar englez-roman (cum jocul functioneaza §i-n 
fereastra, poate fi chiar online), pentru ca se practica o 
americana voit pretentioasa, haioasa §i nu mereu corecta, 
iar vorbele sunt atat arme, cat §i mijloc de a dezvolta po- 
vestea in acest titlu. 

Unul dintre minijocurile principale propuse 


(„Exopse", sau datu-n vileag pe romane§te) iti va testa se- 
rios cuno^tintele, pentru ca te roaga sa ghice^ti, dintr-o 
grila, cuvintele ascunse ale unor fraze care, odata comple- 
tate, vor dezvalui secretele sau gandurile persoanelor cu 
care vorbe§ti in acel moment. 

„Fib", sau barfa, ia forma unui joc de poker simplifi- 
cat, iar„Gambit", sau initiativa, se transforma intr-un rock- 
paper-scissors putin mai complicat. 

Inceputul te prinde nepregatit pentru ca, de§i pare 
un joc u§or, este neiertator. Nu uitati sa salvati pentru ca 
trei din patru conflicte sau evenimente nu se vor termina 
a§a cum credeti, ba chiar se va intampla sa pierdeti cateva 
dispute verbale (Jaunt", sau tachinare la noi) pana veti 
ajunge sa cunoa§teti placajele perfecte la atingerile ustu- 
ratoare ale interlocutorilor. 

Fetele prind experienta cu timpul §i cu ajutorul ca- 
torva obiecte vor deveni adevarate maestre in arta 
parlamentarii. 

Poveste Deluxe Edition 

» 

Incepe simplu §i natural, cu o don§oara bagacioasa 
care-§i pune-n minte sa afle de ce se petrec atatea acci- 
dente in liceul nou renovat la care a revenit dupa vacanta 
de iarna. Naratiunea nu se grabe§te nicaieri, oamenii po- 
lemizeaza pe diferite teme §i nu e§ti consideratin niciun 


moment personajul tipic din alte jocuri, debusolat, poate 
chiar cu pierderi de memorie, caruia trebuie sa i se explice 
totul. Regizorul are grija sa-ti schiteze indirect lumea in- 
conjuratoare §i mai ales personajele, atmosfera te prinde 
incet §i sigur §i dupa un timp empatia te lipe§te de ecran, 
la timp pentru un final (sau mai multe) precipitat, dulce- 
amarui, care te va lasa cu gura cascata, privind in gol spre 
propriul desktop, atat de cunoscut, dar atat de departe. 

Ma abtin cu greu sa nu povestesc macar cateva pican- 
terii, dar v-a§ rupe din placerea descoperirii unei pove§ti 
muncite §i inteligente. Un adevarat roman politico-politist (§i 
deja am spus prea mult) cu iz de„Neveste disperate" 

Deci nu e cu viol? 

Ba este, §i acesta este §i motivul pentru care jocul nu 
mai poate fi cumparat decat de pe site-ul producatorului 
(www.mousechief.com), fiind retras de pe site-ul Big Fish 
Games dupa ce cativa incuiati s-au lamentat, insa nu se in¬ 
tampla a§a cum credeti (grafic, vizual) §i in niciun moment 
de la aparitia jocului pana acum producatorul nu §i-a promo- 
vat marfa folosindu-se de aceasta portiune a pove§tii. Imi 
pare chiar rau ca am dezvoltat subiectul §i am impresia ca nu 
am subliniat destul frumusetea acestui joc unic §i revigorant 
§i a story-ului deosebit care-1 insote§te, a§a ca am hotarat sa 
las premiile castigate de el sa va super-convinga:„Most 
Innovative Game" din partea Casual Games Association 
(+3000 de $ la pu§culita);„Adventure Game of the Year"and 
Jnnovative Game of the Year" (2008) din partea 
GameTunnel; Editor's award §i audience award pentru cel 
mai bun joc tip tabletop din partea Casual Gameplay (Jay is 
Games); nominalizat la„Best Writing in a Videogame"de ca- 
tre Writers Guild Of America. 

Suficient? Distractie placuta! 

■ ncv 
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Wtfve frefcfl compelled to Uutirk 
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Ffbor* than slaves,, ysu kn&w. 


flh . the desert You er 
may I c 4 ij! you Paul? 


Dune 


Bemea cand §i Matusalem era la pubertate 


Sahara ar califica-o drept mizerabila. 

Colac peste pupaza din blazonul fa¬ 
milies tot pe Arrakis te a§teapta §i 
danul Harkonnen, o dica de nemer- 
nici sadea pe care ai avut deja bafta 
sa ti-i faci du§mani de moarte. 

Ce sa mai, toate bune §i fru- 
moase. Ai ajuns, te-ai cazat la Cathrag 
ca guvernator, ai intrat in pielea lui 
Paul Atreides, ar fi cazul sa te apuci de 
munca. Cei care au jucat mult mai po- 
pularul Dune II vor intra direct in har- 
ta strategic^ §ivorcauta inutil meniul A 
de constructs §i cateva trupe numai 
bune de trimis in explorare. Ne pare rau, n-avem. 

Dune-ul de fata e croit pe un alt calapod, care pleaca 
de la linia cartii, o Tmplete§te cu firul vizual al filmului facut 
prin anii '80 (ala cu Sting in rolul lui Feyd-Rautha, unchiul 
__ imdb.com va la- 
mu re§te per- 
I feet) §i cro^etea- 
1 za o poveste 
1 mai mult sau 
I mai putin diferi- 
I tadeamando- 
I ua, in functie de 
I cat de bine §tie 
1 jucatorul sa-§i 
J gestionezetim- 

2 pul§ioamenii. 

Initial por- 
ne§ti din iposta- 
za de pu§ti bun de trimis 
dupa tigari de Ducele Leto, 
ilustrul tau tata.„Fiule, ia 
ornithopterul $i angajeaza 
ni§te fremeni, vezi ca sunt 
2-3 sietch-uri prin zona! A, 
§i nu uita stillsuits-urile 
pentru soldati. §i dupa aia 
ia-o pe maica-ta de mana 
§i colindati fiecare camera 
din palat, ca amandoi sun- 
teti ni§te ciudati paranor¬ 
mal! §i poate gasiti ceva 
camere ascunse. Mersi, io 
ramanaici sa madau 


D aca m-ar intreba cineva carui gen ii apartine jo- 
cul de fata, cred ca l-a§ privi lung, a§a, ca pe o 
poarta noua, §i mi-a§ rumega bine raspunsul. Sa 
fie RTS? Neah, nu prea se pupa. Sa fie RPG? Da, daca ex- 
duzi din start partea de Role Play. Actiune? N-am atins 
nici macar o tasta. Puzzle? Poate doar cand am cautat 
executabilul... 

Ei bine, $i atunci ce e? Pai, dragilor, e un joc mi§to, ca- 
talogabil pur $i simplu drept: Dune. 


Bine ati venit pe Arrakis 
Nu uitati crema de plaja 


ftfiLLy ne 


la-ti zborul, tinere Atreides! 


Nu cred ca are sens sa insist asupra pove§tii originale, 
a§a ca voi fi scurt: Shaddam v4.0 e un imparat §ugubat care 
te trimite cu tot danul tau intr-o calatorie de placere pe in- 
sorita Arrakis. Pentru neinitiatii in universul Dune (am dubii 
ca mai sunt, dar 
fie), Arrakis e o 
planeta plasata 
cam pe unde 
§i-a intarcat 
dracul copiii, 
cu noscuta pen¬ 
tru pretioasa 
Mirodenie, fre- 
menii misteri- 
o§i §i dima pe 
care orice arab 
chinuit de 


Am spus-o mai sus: pentru fanii RTS, jocul poate pa- 
rea o ciudatenie.Te plimbi in mod first person, cutreieri 
de§ertul, vorbe§ti cu fremenii din sietch-uri, ceri parerea 
consilierilor tai (nu-i mai numesc aici, ii §tii deja din carti). 
Initial jocul are o puternica aura de quest, pentru ca trebu- 
ie sa pui cap la cap franturi de dialog §i sa-ti dai seama 
cam care ar putea fi urmatorul pas. §i, daca urmatorul pas 
intarzie sa apara, ce ar trebui sa mai faci ca sa-l provoci? 

Dar nu-i nimic, latura managerial nu intarzie sa apa¬ 
ra. Primii fremeni intalniti in cale sunt baieti faini §i sunt de 
acord sa slugareasca adunand mirodenie pentru tine. Mai 
mult, reu§e§ti sa convingi §i un trib de in§i specializati in 
prospectare sa te ajute, ca fara ei habar n-ai avea cata mi¬ 
rodenie ai in zona arondata fiecarui nou sietch descoperit, 
iar lucratorii tai ar sta frumos la tigara, mormaind din cand 
in cand:„Dorele, ne mi§cam §i noi mai cu talent?" 

Nu e destul? Sa-i prive§ti pe altii muncind nu-ti in- 
canta nervul ludic? Foarte bine! Mai baga-ti nasul putin 
prin castel §i vei da fericit din coada (efecte nocive ale 
Mirodeniei, ce sa-i faci) la ideea ca fremenii nu-s buni doar 
sa dea la lopata. Din contra, ei sunt buni sa dea §i la oase, 
a§a ca te duci frumu§el pana-n capatul celalalt de planeta, 
dai peste Stilgar (ca veni vorba, niciun Stilgar cinemato- 
grafic nu mi-a placut. Poate ca graficienii jocului l-au reali- 
zat bine, poate ca regizorii au fost ni§te idioti, nu §tiu. Cert 
este ca intotdeauna am comparat modelul in-game cu ala 
in-movie §i intotdeauna eram dezamagit de ultimul), ga- 
se§ti in§i dornici sa moara pentru tine. Ii pui sa se antrene- 
ze (il la§i si pe Gurney Halleck sa-i dreseze nitel) §i, cand §ti- 
inta lor militara a prins ceva came, ii trimiti in cautare de 
forturi inamice, taman bune de trecut din foe §i sabie SF. 
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Revolutie, taie- 
tura emo, orice, 
numai sa curga 
sange! 

Cam pe aici se termina 
§i aventura ta administrative. 
Te intorci in teritoriile de in- 
ceput, Tnjuri bine marlanii 
aia de fremeni care au pus 
harvesterul pe butuci §i vor 
musai sa lupte, trimiti sapa- 
torii rama§i pe ici pe colo (sa 


Ky son, lua mtos the 

spice- as sn&n as possrble... 
o1h*rniis# fh* Eiiripsrar miyht 
recall us from Dune 


TfiLh. TO ME “ 
COME LJITH HE 

HSSaiESIMEl 


ai totu§i ni§te firmituri de trimis imparatului) §i incepi sa iei 
la puricat tot teritoriul inamic. Doua armate (4-5 triburi de 
fiecare) sunt destule sa-ti asigure victorii peste victorii, asta 
daca ai destul bun simt sa le adaugi in arsenal toate buna- 
tatile capturate de la inamic 

In paralel, iti aduci aminte ca e§ti barbat plin de vir- 
tute §i iti faci timp §i de gagici. Scoti fremenita la un cico 
sub dar de luna, ii indrugi verzi §i uscate, te descurci tu. In 
definitiv, dialogul nu e foarte complicat, iar rolul tau este 
doar sa te prinzi cum sa-l dedan§ezi, ca restul vine de la 
sine. In definitiv, o idila sub clar de luna sau la umbra unui 
harvester e de-un romantism feroce. 

§i daca tot vorbeam despre dialoguri §i personaje, fii 
sigur ca vei avea parte §i de un mo§neag nebun, gata sa-ti 
cante la orice ora„Mai avem nevoie §i de iarba!" doar a§a, 
sa-i faca pofta lui Zuluf. Sfatul meu e sa-l ignori, pentru ca 
trupele de ecologi§ti de elita nu fac doua parale §i n-au ni- 
ciun rost in afara de a distruge mirodenia. Bine, e foarte fain 
sa vezi un Arrakis verde ca prazul, dar operatiunea necesita 


destula rabdare, cam cata poate 
avea un ins pe jumatate gradinar 
bulgar §i pe cealalta ardelean autist. 

I see dead fremen 
people 

1 0 chestie foarte mi§to imple- 
mentata in joculetul asta din 
Paleozoicul istoriei gaming-ului e 
suma de capacitati para §i extra- 
normale ale eroului. Mirodenia iti 
intra treptat in sange $i iti ofera co- 


municarea telepatica, o chestie a naibii de eficienta in eco- 
nomia de timp a jocului. Nu mai e$ti nevoit sa fugi din siet- 
ch in sietch sa dai ordine trupetilor, ci ii poti controla de la 
distanta. Azi de la doua sietch-uri distanta, maine din cela- 
lalt capat de planeta. La un moment dat apare in cadru §i 


celebra pileala cu Apa Vietii, chestie care te omoa- 
ra instant daca ai uitat cumva sa ceri voie de la §tim 
noi cine. 

Tot la capitolul„indoi linguri cu mintea $i ghi- 
cesc numerele de la Loto 4 din 69", jocul te doteaza 
§i cu un robot telefonic telepatic. Ecranul devine 
blurry §i toate mesajele mai mult sau mai putin im- 
portante iti vor veni sub forma de viziune. Unele 
sunt bine-venite (mai ales cand uiti sa trimiti impa¬ 
ratului transportul promis), dar multe altele sunt 
de-a dreptul agasante. Da, §tiu, ati ca^tigat batalia, 
ati terminat de inspectat zona, un vierme v-a man- 
cat harvesterul, §tiu ma, ca doar de aia v-am trimis 
pe fiecare acolo! 


Adormitul trebuie sa se 
trezeasca 

Da'eu trebuie musai sa tree la somn.Inainte de asta 
insa, adaug §i raspunsul la intrebarea care sigur te bantuie 
de cel putin o pagina incoace: de ce a§ juca a§a ceva? Ei 
bine, pentru ca e fain. Pentru ca are parfumul ala special 
dejocfacutin mileniultrecut,candsuccesul nu statea in 
tone de grafica §i 3 grame de scenariu. 

Pentru ca nu te leaga in chingile unei campanii predefini- 
te, ci te lasa pe tine sa-ti spargi capul cu mersul ostilitatilor. 
Pentru ca-ti da ointreaga planeta pe mana, pe care n-ai 
decat s-o explorezi dupa pofta 
inimii, fie din ornithopter, fie 
din §aua viermelui de nisip. 
Pentru ca, in ciuda tuturor arti- 
ficiilor tehnice care stau pe 
mana producatorilorin ziua de 
azi, joculetul asta simplu rama- 
ne cel mai imersivtitlu Dune 
creat vreodata. Cutreieri de§er- 
tul §i te simti cu adevarat 
Muad'Dib, stapan peste fre¬ 
meni, atacator fara mila, pre- 
destinat sa conduca un impe- 
riu. $i,in ultimul rand, pentru ca 
marea scena de final e savuroa- 
sa prin naivitatea dialogului §i prin modul in care pune 
problema: Binili invingi! 


Jackthe Ripper 
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Commando 2 


Hive Hero 


Schwartzenegger §i-a lui 
ceata, militieni cu ceafa lata 

http://www.miniclip.com/qames/commando-2/en/ 



U n psiholog foarte inteli- 
gent (avea trei randuri 
de ochelari) mi-a explicat ca 
exista doua faze pentru orice 
poveste virtuala cu soldati- 
minune. Intai e§ti mic§i 
prost, crezi ca tot ce zboara 
se mananca, rontai elicopte- 
rul de plastic primit de ziua 
ta, savurezi orice joc cu Rambo,Vandam sau Ivan Gulag - kaghebistul minune de la 
Kremlin §i visezi la ziua cand vei face taman la fel. Unii raman la faza asta §i pe la 18 ani se 
due cu diploma de 4 clase §i se inroleaza. 

Faza a doua e pentru cei inteligenti §i fericiti ca au scapat de armata obligatorie. Le 
plac jocurile de gen pentru ca e un sentiment mi§to sa vezi cum poti tarai un ins prin cele 
mai infecte noroaie (in timp ce-ti admiri cama§a scrobita), cum il poti pune cu fundul pe 
o grenada §i cum poti sa descarci 10 incarcatoare in gol fara ca un sergent cu un IQ mai 
mic decat scaunul pe care stai sa maraie pe tema asta. 

Cam pe aici intra in scena §i Commando 2, un joculet mic §i nervos in care Gl Joe, 
ciuruie, taie, arunca, topaie §i, in final, face sushi din tot ce mi§ca impotriva lui. La o prima 
ocheada de veteran, el pare croit la §coala dasica de scroller-e: muzica antrenanta, ina¬ 
mici pro§ti gramada, arme de referinta in orice film din anii '80 §i peisaje colorate §i diver- 
sificate, cat sa fie §i retina satisfacuta. Ca e §i ea femeie §i merita un pic de atentie. 

Ca vorbeam de femei, jocul te lasa sa alegi §i o gagicuta pe post de avatar. Nu §tiu 
de ce, oricum o sa inceapa sa miorlaie„vai, mi-am rupt unghia!"la prima rafala de pistol. 
In locul producatorilor, i-a§ fi dat drumul complet dezbracata in peisaj §i puneam toale 
pe ea pe masura ce ii scadea viata. Ca a§a apar adevaratii campioni ai gaming-ului. 


iu iw tM 


Lord Condom, Defender of the Honey 

http://www.miniclip.com/qames/hive-hero/ro/ 

B uzz Aldrin a avut intotdeauna o mare problema: de ce toate albinutele mi§to poleni- 
zeaza doar cu altii §i el nu poate nici macar sa pipaie zonele alea bombate care pro- 
duc lapti§or de matca? Ce daca e mic, sasait §i ochelarist? Astea-s chestii fizice de care tin 
cont doar obsedatii aia de oameni... 

... sau a§a credea el. Prin urmare, primul bondar-major de la regimentul de garda a 
avut o misiune de rutina in a-l imbata bine (2 stropi de roua de pruna, ochelari§tii mici §i 
sasaiti nu due latarie) §i dea-i tine discursul sforaitor: Tinere! Stupul se bazeaza pe tine! 

Fii soldat, devino dur §i toate gagi- 
cile vorveni de la sine! 

Zis §i facut. 5i-a luat Buzz pu§ca 
la spinare, s-a postat la intrarea in stup 
§i s-a pus pe ciuruit tot ce mi§ca: albine 
cu bombe, viespi de vanatoare, mou- 
se-ul subsemnatului (ca joculetul are 
valente de mouse-killer), un upgrade 
de armura care trecea prin cadru (pe 
la nivelul 2 s-a prins §i el 
ca armura etotu§i buna 

laceva).$itota§a,dinni- 

vel in nivel, cre§teau gra- 
delepeel. 

Felicitari Buzz, 
acum e§ti numai bun 
detrimis la gagici. Da' 
ai grija cum le pi§ti 
defund. Sa nutein- 
tepi in ac. 


ill 
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The Village Escape 

Fuga din cotet 

http://www.flash-qame.net/qame/3567/the-villaqe-escape.html 



N inoro§iri mariti Og! Ninoro§iri!, cam 
asta se putea auzi dis de dimineata in- 
tr-un sat uitat de lume §i de civilizatie. Og 
i§i uni sprancenele intr-o atitudine sapienti- 
ala (parea de-a dreptul intelept cand statea 
cu ele picior peste picior) §i asculta calm 
cum evadase tigrul din cu§ca §i speriase 


vaca §i oaia satului pe cine §tie ce codauri 
salbatice... 

Era clar: el e §eful de trib, el trebuie sa 
aduca avutia inapoi. $\ asta cat mai repe- 
de. Prin urmare, Og porni la drum, intre- 
bandu-se pentru a mia oara cine le-a dat 
femeilor din sat ideea aia tampita ca tigrul ar naparli complet §i, cand face asta, da 
jos o haina de blana gata croita. 

De aici inainte e simplu: gase§ti obiectele potrivite, te sperii de peisaj, avansezi, re- 
cuperezi animalele, te faci frate cu dracul pana treci lacul. Ma rog, paraul. Joculetul e bun 
pentru cateva minute de incordat bicepsul cerebral. Sau pentru a fi trimis colegului tarn- 
pit de birou, cu mentiunea: Tntre 2 §i 4 ani. 


Block Drop 

Un diamant, tot topaia, pe o panza de faianta 

http://www.addictinqqames.com/blockdrop.html 



P e final de pagina, va pun in bra- 
te §i un joc-bigudiu din catego- 
ria„pune creierul pe moate §i nu-i 
da drumul macar pana la nivelul 
10!" Ai un diamant, un nivel curios 
§i o mana de pa§i pe care trebuie 
sa-i nimere§ti in ordinea corecta 
daca vrei sa treci mai departe. Mai 



departe in joc, ca mai de¬ 
parte in lac am reu§it §i eu 
din prima incercare. 

Producatorii ti-au 
dat patru taste, un Shift 
care te salta o patratica in 
plus §i (eventual) destula 
rabdare sa-l duci pana la 
capat. Cand te enervezi, 
prive§te norii din fundal §i 
asculta muzica. Sau intra 
in meniu §i uita-te la solutie, integral sau pe bucati. 5i fa-ti autocritica dupa aia. 


Jack the Ripper 
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Ca§tigatorii 


lunii martie 


La concursul LEVEL impreuna cu extreme-computers.ro, tastatura SteelSeries 

Limited Edition WoW a fost ca^tigata de Gavrilescu Neculai din Galati. 


La concursul LEVEL impreuna cu ToTheGame.ro, cele doua jocuri X-Blades pentru 

PC au fost castigate de Demidon Andrei din Ploie^ti §i Ion Daniel din Targovi§te. 


La concursul LEVEL impreuna cu ToTheGame.ro, cele doua jocuri Two Worlds: 
Game of the Year Edition pentru PC au fost castigate de Licheardopol Aurelian din 
Galati §iTudorache §tefan din Foc§ani. 

La concursul LEVEL impreuna cu NEMIRA, cele cinci carti Dincolo de orizontul 
albastru au fost castigate de Popa-Dragu§ Cezar din Sebe§, Paun Florin-Marius din 
Sannicolau-Mare, Stracolencu Mihai din Braila, Cozma Mihai-loan din Brasov §i 
Zamfira Marian din Constanta. 
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Altec Lansing Expressionist Classic FX2020 


SAMSUNG A657I 


C ine a spus ca moda nu se repeta? Unii ar putea sa ?§i 
aminteasca de vremurile in care foloseam pe post de 
statie de amplificare un vechi pick-up rusesc in combina- 
tie cu ni§te difuzoare de pe vremea bunicii montate in cu- 
tii de lemn §i acoperite cu un material textil uzat §i deco- 
lorat, folosit odata 
pe post de drape- 
rie la ferestre. $i ce 
ne mai distram pe 
vremea aia. Cei de 
la Altec Lansing 
vor sa reinvie anii 
de glorie §i au Ian- 
sat pe piata un set 
de boxe stereo, ce 
au un design dasic, 
extraordinarde 
simplist. Practicdi- 
fuzoarele sunt mon¬ 


tate intr-un suport din plastic, in forma cilindrica §i 
sunt sprijinite pe 2„coli"transparente §i patra- 
toase. In ciuda acestui aspect retro, tehnologia 
de generatie noua i§i face totu§i simtita prezenta 
in momentul in care le punem la lucru. Calitatea 
auditiei este buna atat 
timpcat volumul sune- 
tului este mentinutin 
limitele rezonabile. La 
un sunetmai puternic 
incep sa apara mici dis- 
torsiuni ce i-ar putea de- 
ranja pe unii dintre 
ascultatori. 

Legatura intre cele 
doua difuzoare este una 
puternica §i limitata... 
cadimensiune. Cablul 
este fix, neputand, la o 
adica, sa fie deconectat. 

Acest lucru imi da de gandit 
deoarece se recomanda ca 
amplasarea acestui sistem audio sa se 
faca in jurul monitorului. Controlul volumului se face prin 
intermediul a doua butoane, cauciucate, camuflate foarte 
bine pe una din lateralele unuia dintre difuzoare. 
Conectarea la PC se face prin intermediul unui cablu au¬ 
dio cu mufa de tip jack de 3,5 mm indus in pachet. In si- 
tuatia in care doriti sa utilizati acest sistem audio in com- 
pania altor surse audio, se poate apela la intrarea audio 
auxiliara, insa pentru a realiza acest lucru trebuie sa achi- 
zitionati §i un cablu audio separat. 


nstildeviata ceva 


mai agitat sau trait in 
conditii extreme ne face 
safim foarte sensibili 
cand vine vorba de echipa- 
mentul sau aparatura cu 
care suntem nevoiti sa lu- 
cram. Special pentru astfel 
de conditii vitrege, cei de 

la Samsung au lansat 

|H I 1 1 

acest terminal mobil con- 

struit cu materiale specia- 
le astfel incat sa reziste cat 
mai bine la §ocuri, praf, 
temperaturi extreme sau 


7«B£ Cl IV* 


intemperii.ln afara 
de functiile dasice 
de telefonie, acest 
aparatdispunede 
un arsenal tehno- 
logicdestul de 
avansat, in ciuda 
faptului ca nu este 
untelefon defitze. 
Ecran TFT generos, 
memoria interna 
de 128de MBex- 


tensibila la peste 
8 GB cu carduri 
de memorie mi- 
croSD, transfer de 
date prin 3G, pla¬ 
yer MP3 §i MPEG4, cronometru §i cel mai important: o 
lanterna. Nu se §tie niciodata cand lucrurile scapa de 
sub control §i e§ti nevoit sa„circuli"pe-ntuneric. 


Specificatii 

■ Retele: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / ( 
1900/HSDPA 850/HSDPA 1900 

Dimensiuni: 115x52x20 mm 

Greutate: 123 grame 

Ecran: TFT - 256.000 culori, 176 x 220 pixel 
Camera foto: fara 

Sunet: Polifonic, MP3, MP4, eAAC+, WMA 

■ Transfer Date: GPRS, EDGE, 3G 

■ Mesagerie: SMS, EMS, MMS, Email 

■ Bluetooth: DA 

■ Port lnfraro§u: NU 

■ FM Radio Indus: NU 

■ GPS: NU 

1 Tip acumulator: Standard Li-Ion 1420 mAh 
I Stand-by: pana la 250 ore 
1 Talk time: maximum 3 ore 
















innor Circle 


Specificatii 

■ Retea: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / ( 
1900/UMTS900/UMTS 2100 

■ Dimensiuni: 117 x62 x 12 mm 
.000 culori, 320x240 pixeli 


Ecrarr.TFT, 65. 

Camera foto: 2 MP, (1600x1200) 

Sunet: MP3, eAAC+, WMA, Polifonic 
Video Player: MPEG4, WMV, 3GP 
Transfer Date: GPRS, EDGE, 3G, Wi-Fi 802.11 b/g 
Mesaqerie: SMS, EMS, MMS, Email 


Ofertant: Maguay Impex, Pret: 1239 Lei 


Ofertant: Partenerii Edimax, Pret: 99 Lei 


Transcend Solid State 
Disk-128 GB 


D upa atata amar de timp, era §i cazul sa apara o noua 
alternative la batranul nostru hard disk. Solid State 
Disk-urile sau SSD-urile cum ne place noua sa le numim 
sunt cu adevarat revolutionare. Avantajul major al acestor 
„jucarii"este faptul ca nu dispun de componente in mi§- 
care. Acest lucru are ca avantaj faptul ca sunt mult mai re- 
zistente la §ocuri, vibratii sau alte fenomene care in mod 
normal ar fi afectat un FIDD.Tot la capitolul avantaje no- 
tam §i rate de transfer de aproximativ 150 de MB/s. In ca¬ 
zul in care este folosit in interiorul unui laptop, acesta va 
mari perioada de utilizare prin simplul fapt ca are un con- 
sum mult mai redus de energie. Dezavantaje? Ar fi cateva, 
dar sper ca in timp numarul acestora sa fie drastic redus. 

In primul rand, pretul. Fiind o tehnologie noua, costurile 
de productie sunt inca foarte mari. Al doilea lucru este le- 
gat de capacitatea de stocare. Daca la batranele modele 
de HDD-uri putem vorbi de capacitati de 1,5 sau chiar 2 
Terra spatiu de stocare, in cazul SSD-urilor vorbim deo- 
camdata doar de zeci sau doar cateva sute de GB spatiu 
de stocare. In cazul celor de la Transcend, plaja mo- 
delelor seintindemomentanintre8§i 

192 GB spatiu de 

stocare. 


M ulte dintre notebook-urile noastre dispun inca din fa- 

brica de module wireless ce ne faciliteaza conectarea la diverse hot spot-uri sau la retele wireless personale.Toate 
bune §i frumoase pana in momentul in care se pune problema unor transferuri de date foarte mari. In multe ca- 
zuri, chiar §i atunci cand puterea semnalului este foarte buna, se pot obtine rate de transfer de maximum 2-3 
MB pe secunda. Astfel de valori sunt absolut normale, mai ales atunci cand in ecuatie sunt intalnite routere 
wireless sau access point-uri ce cunosc doar standardul 802.11 g. Pentru a ne facilita totu§i o rata de transfer 
mai mare, suntem nevoiti sa migram catre echipamente ce sunt compatibile §i cu standardul wireless 
802.11 n. In acest caz, se poate vorbi de rate de transfer de 4 sau chiar 5 ori mai ridicate decat in cazul re- 
telelor„G". Pentru a atinge astfel de valori, este obligatoriu ca §i clientii wireless sa foloseasca echipa¬ 
mente compatibile cu standardul„N". De obicei se folosesc dongle-uri USB, insa acestea sunt destul 
de voluminoase §i incomode pentru un utilizator mobil. Cei de la Edimax au con§tientizat aceasta 
problema §i au reu§it sa creeze un mini-adaptor USB dedicat acestui scop. Gratie dimensiunilor 
sale foarte reduse acest model EW-7711 UTn se poate utiliza fara probleme §i fara sa deranjeze, 
indiferent ca e vorba de un notebook sau un desktop. Reducerea dimensiunilor are totu§i §i un mic 
dezavantaj, in sensul ca ratele de transfer la valori mari se pot realiza pe o distanta mult mai redusa de¬ 
cat in cazul unui stick USB obi§nuit sau al unei placi wireless. C'est la vie... 


Edimax Wireless nLITE 
Mini-size USB Adapter 


L a capitolul noutati ce vor face 
ravagii in aceasta vara prin bu- 
zunarele noastre se va numara §i 
acest smartphone al celor de la 
HTC. Este foarte bine realizat, are 
un design deja familiar, dominat 
parca de tastatura sa completa de 
tip QWERTY §i te poate ajuta in ne- 
numarate feluri cand vine vorba de 
comunicare. Indiferent ca folosim 
comunicarea prin voce, imagine sau 
text, pentru HTC Snap aceste lucruri au deve- 
nit banale. Pe de alta parte, lucrul cu documen- 
te se face la fel ca §i in cazul unui laptop sau 
desktop. Dotarea standard a acestui model este 
una de top. Sunt foarte putine elemente de tre- 
cut la categoria„incomplet". Ca sistem de opera- 
re este utilizat Microsoft Windows Mobile 6.1, 
versiunea standard, ceea ce inseamna ca putem 
folosi o paleta foarte bogata de aplicatii §i utilita- 
re, cu care e posibil sa fim deja obi§nuiti sau fami- 
liarizati. Procesarea foarte rapida a datelor intra 
in sarcina unui procesor ce ruleaza la freeventa 
de 528 MFIz, o valoare ridicata, dar decenta in 
acela§i timp pentru a asigura o utilizare rapida §i 
fara intreruperi a acestui smartphone. 


HTC SNAP 
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Ofertant: PCCenter.ro, Pret: 139 Lei 


iRiver E50 MP3 
Player 


P erseverenta celor de la iRiver este de invidi- 
at. Spre deosebire de alti producatori arhi- 
cunoscuti ce au preferat sa se„culce"pe laurii 
succesului, cei de la iRiver continua sa lanse- 
ze modele reunite de playere MP3. E50 este 
cel mai recent produs din aceasta catego 
rie §i, sincer sa fiu, sunt placut impresio- 
nat de performantele §i aspectul sau. 

Spre deosebire de alte modele ce au 
devenit atat de mici ca dimensiuni in¬ 
cat abia le mai poti... utiliza, E50 i§i 
pastreaza totu§i aceasta parte de functio- 
nalitate. El este„invelit"intr-o material cu o 
textura metalica ce intrege§te armonios 
forma ecranului sau LCD de 1,8 inchi. In 
ciuda celor 7 mm grosime, acest player 
dispune de o capacitate de stocare de 
doar 4 GB. Partea interesanta este ca 
ne poate reda o sumedenie de forma¬ 
te de fi§iere audio, insa pentru a vizualiza 
§i fi§iere video suntem obligati sa le convertim in- 
tr-un format proprietar. Pentru a fi mereu informat, iRiver 
E50 dispune §i de un modul radio cu ajutorul caruia se 
pot receptiona fara probleme §i posturile de radio prefe- 
rate. De cateva ori mi s-a intamplat sa„prind"o informa- 


tie, insa din diferite motive, anumite aspecte sau detalii 
ori le-am uitat ori le-am incurcat. Din acest motiv mi se 
pare foarte utila functia de inregistrare a playerului. 
Inregistrarea fi§ierului audio se face in format WAV §i la 
nevoie poate fi convertit in orice alt format. 


Specificatii 

■ Retea: GSM 850 / GSM 1800 / GSM 1900 / HSDP/ 
850 / HSDPA 1900 / HSDPA 2100 

Dimensiuni: 101 x48x 14mm 

Greutate: 113 grame 
Ecran: TFT, 16 mil. culori, 240 x 320 pixeli 
Camera foto: 3,15 MP, (2048 x 1536) autofocus 
Sunet: Polifonic, MP3,AAC+,WMA 
Transfer Date: GPRS, HSCSD, EDGE, 3G 

■ Mesagerie: SMS, MMS, Email 

■ Bluetooth: DA 

1 Port lnfraro§u: NU 
1 FM Radio Indus: DA, cu RDS 
1 GPS: DA, cu A-GPS Suport Nokia Maps 
1 Tip acumulator: Standard Li-Ion 1000 mAh 
1 Stand-by: panala 350 ore 
1 Talk time: maximum 8 ore 
Music play: 26 ore 


Ofertant: PCCenter.ro Pret: 249 Lei 


VA'RE] Gadgeturi 

NOKIA 5330 
XPRESSMUSIC 


Choiix Air-Through Cooling Pad 


S eria XpressMusic este una de mare succes, motiv 
pentru care cei de la Nokia bat foarte bine fierul 
acum cat e extrem de incins. Rezultatul? Un nou pro¬ 
dus dedicat entertainment-ului cu mari influence in- 
spre partea muzicala. De aceasta data vorbim de un 
terminal §i mai elegant, cu un design u§or futuristic ce 
atrage atentia de la prima vedere. In ciuda nenumara- 

telor salefunc- 
tii, producatorii 
j negarantea- 
za ca il vor co- 

1-1141® | Lttn ! | mercializa la un 

OptMtor 

pret deosebit de 
atragator. 
Ramane sa ve- 
dem cum vor 


BogdanS 
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Banuiesc ca posesorii de laptopuri cu ecrane de 17" vor fi 
cei mai fericiti. De obicei astfel de portabile sunt folosite §i 
pentru jocuri, §i in medii de entertainment, office etc. E 
nevoie de multa putere de calcul §i se degaja destul de 
multa caldura. Choiix AirThrough dispune de doua venti- 
latoare de 60 mm ce au rolul de a disipa cat mai rapid cal¬ 
dura generata de notebook-uri. Alaturi de acestea, produ¬ 
catorii au indus §i un hub USB cu 4 porturi pentru a va 
conecta rapid toate cele necesare printr-o singura mi§ca- 
re. Producatorii recomanda aceasta solutie in speci¬ 
al posesorilor de MacBook-uri, dar din testele 


noastre am observat ca poate fi utilizat la fel de eficient §i 
in cazul altor brand-uri. 
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aptopurile, prin definitie, sunt solutii 
-portabile. Ne place sa le utilizam ori- 
unde, oricand §i mai ales oricum. Fiind 
ni§te dispozitive mobile, modurile de lu- 
cru cu ele sunt foarte variat. Unii prefe- 
ra sa stea la birou, intr-o pozitie corec¬ 
ta §i sa le butoneze de zor. Altii 
deexemplu 


■ I -Hlftlk 


prefera o atitudine mai lejera, mai de- 
gajata §i utilizeaza laptopurile cum pot §i in orice 
pozitie. Ei bine, daca aceste pozitii mai neobi^nui- 
te ne fac pe noi sa ne simtim mai bine, nu intot- 
deauna sunt potrivite §i pentru laptopurile noas¬ 
tre. Exista putine modele ce dispun de sisteme de 
ventilatie §i aerisire capabile sa faca fata in medii §i 
in pozitii mai putin obi§nuite. Din acest motiv, au 
aparut sisteme de racire auxiliare, pentru a mai 
domoli ar§ita componentelor„inghesuite"fara 
voia lor in carcase atat de inguste. A§adar, sub 
eticheta celor de la Choiix gasim pe piata o 
solutie de racire, destul de eficienta §i potrivita pen¬ 
tru o intreaga serie de modele de notebook-uri. 
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Sfaturi pentru 
conflgurarea $i 
utilizarea Linux-ului 


CAUTA REVISTA LA CHIO$CURI! 
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Sa fie sunet? Mai bine imagine? Sau mai bine impreuna. Ce ziceti? 

Bate adierea de vacanta §i drumetiile noastre ar putea fi mult mai vesele in compa- 
nia unor colegi efervescenti.Totu§i, drumurile lungi §i obositoare dauneaza foarte grav 
moralului, de aceea e bine sa avem in buzunar un player micut, dragala§ §i foarte u§urel 
cu care putem sa ascultam muzica, sa ne urmarim clipurile sau serialele preferate sau sa 
ne uitam la pozele trasnite facute in anii trecuti, cu alte cuvinte sa ne petrecem timpul 
„mort"intr-un mod mai relaxant. Dupa cum e de a§teptat, la acest capitol oferta este des- 
tul de bogata. Noi am extras cateva modele care ni s-au parut interesante §i vi le reco- 
mandam intr-un numar mare de„cadre pe secunda". 


BogdanS 


Philips SA5245 


Iriver CLIX2 


C and vine vorba de distractie„on the 
road", dartrebuiesa fie un Philips 
SA5245 la mijloc. Aici vorbim de o calita- 
tea superioara a _ 
sunetului, a 
ca§tilor indu- 1 . 

se§i, nuinul- II 

timul rand, II VP ^ 

de splendoa- i II ^ 

rea lui de 

ecran. Din II 

punctdeve- /l’ 1 jn 

deretehnolo- ! I 
gic, acest mo¬ 


del se afla pe unul dintre cele mai inalte 
locuri, punand la dispozitia utilizatorului 
aproape orice ar avea nevoie in materie 
de entertainment la purtator. 


I river a devenit unul dintre vestitii „zei"ai lu- 
mii digitale. Aceasta reputatie insa nu a 
ca§tigat-o peste noapte, ba dimpotriva. iriver 
Clix 2 este un model foarte reu§it, ergono¬ 
mic §i care pune pe tava o sumedenie de fa- 
cilitati. Clix 2 ne-a impresionat pana la la- 
crimi cand a venit vorba de formatele 
fi§ierelor pentru care are suport. Practic, 
poate fi redat orice format uzual, indusiv fi- 
§iere Flash. Despre calitatea audio... dupa 
cum era de a§teptat... numai de bine. 


SPECIFICAJII: 

Capacitate (GB): 4 
Ecran: OLED - 2,2 inchi 


SPECIFICAJII: 

Capacitate (GB):4 
Ecran: TFT-2,8 inchi 


iftvfl-rdii 


Serioux X70 


P robabil treaba e foarte serioasa cand 
vine vorba de acest player ^ 

MP4. Ce-i drept, are §i un de- 
sign mai serios §i poate 
saredeafiherein - 

format wmv, _ 

wma,asf, mpg, 
mpeg, mov §i 
avi. Spre deosebire 

de modelul precedent ce ‘ 

utilizeaza tehnologia 

Bluetooth pentru a transmite sunetul 


U neori, denumirea unui produs re- 
prezinta o caracte- 
ristica importanta a sa, 
iar in teorie se aplica bi- I 
ni§or§i in acest caz. j 

Totu§i eu a§ mai fi adau- 1 

gat §i "slim" deoarece I 

aceasta caracteristica I 

este destul de importan¬ 
ta. Playerul in sine este I 

mai mult decat reu§it. H . 

Are un ecran imens, cu 


un unghi de vizibilitate foarte bun, poa¬ 
te sa redea chiar §i fi§iere .flac §i .ogg. 


■feTS y wireless, in 

X S cazLJ l acestui 
model se folose^te 
w un modul FM, ceea ce 
-■ / inseamnacasemnalul audio 
poate fi receptionat cu orice dis- 
pozitiv capabil sa redea un post de ra¬ 
dio FM. 


SPECIFICAJII: 

Capacitate (GB): 4 
Ecran: OLED - 1,8 inchi 


SPECIFICAJII: 

Capacitate (GB):4 
Ecran: OLED - 3,3 inchi 


Comparativ 


Ofertant: Partenerii Iriver, Pret: 359 Lei 


Ofertant: Partenerii Iriver, Pret: 499 Lei 


Ofertant: Partenerii Serioux. Pret: 147 Lei 
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Ofertant: Partenerii Sandisk, Pret: 189 Lei 


Ofertant: Distribuitorii Canyon, Pret: 168 Lei 
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Ofertant: Partenerii Cowon, Pret: 338 Lei 


Ofertant: Partenerii nJoy, Pret: 156 Lei 




Sandisk Sansa E 260 


Canyon CNR-MPV4AG 

D in nefericire, cei de la Canyon nu bariera celor 2 GB, insa exista posibilita- 
sunt foarte „acizi"in piata, in ciuda tea de a fi upgradata in permanenta cu 

faptului ca au in portofoliul lor unele carduri de memorie de tip MicroSD. 

produsedestul 
de reunite. De 
exemplu acest 
player: elegant, 
cu un display 
TFT generos §i 
foarte simplu de 
utilizat. 

Memoria inter¬ 
na nu trece de 


Creative Zen Mozaic 


SPECIFICAJII: 

Capacitate (GB): 2, 

Ecran: TFT-2,4 inchi 

k_ A 


LG Touch Slim V25SEE4K 


Cowon i AUDIO 7 


B ucurie maxima, fericire §i tone de dis- 
tractie cand ai un astfel de gadget 
prin preajma. 0 fi el mic, subtirel §i ex- 
trem de dragut, dar parca senzorii din 
butoanele lui sunt parca sunt prea 
sensibili laatingere. 


rat, fara colturi §i muchii §i este con- 
struit din materiale ce rezista 
bini§or la zgarieturi, dar nu 
si la urmelede 


P ortofoliul de modele de playere al celor de 
la Cowon este destul de variat, de la mo¬ 
dele de top la cele de buget. Modelul \1 este 
un fel de upgrade al modelului precedent re- 
zultat prin inlocuirea HDD-ului intern cu me¬ 
morie de tip flash §i infuzia suplimentara a ca- 
torva MFIzin inimioara procesorului. In rest, 
aceea^i calitate buna a auditiei, aceea§i inter- 
fata ca aspect, dar mai rapida in mi§cari. 


SPECIFICATII: 

Capacitate (GB): 2 

Ecran: OLED- 1,8 inchi 

v_ 


T ot la categoria celor 4 GB 
indudem §i acest minu- 
nat player. La momentul 
lansarii lui, toata lu- 
mea l-a considerat 
unfelde„iPod like". 

Are §i el un fel de rotita 
de scroll care ne ajuta sa na- 
vigam mai u§or prin meniuri §i 
playlist-uri, un design bine contu 


SPECIFICATII: 

Capacitate (GB): 4, 
Ecran: TFT - 1,8 inchi 


D aca ar fi sa generalizam putin, acest 
model de player MP4 ar obtine o nota 
frumu§ica. Ceea ce nu imi face absolut deloc 
cu ochiul este autonomia de doar doua ore 
in mod video. Cam putin a§ putea spune, 
mai ales ca la drum lung monotonia se in- 
staureaza destul de rapid. Ar fi totu§i de lau- 
dat ideea celor de la LG de a include §i un 
microfon pentru a va inregistra prietenii in 
momentele lorvesele. 


Ofertant: Partenerii LG, Pret: 239 Lei 


SPECIFICATII: 

Capacitate (GB): 4 
Ecran: OLED - 1,77 inchi 


nJoy PM P-1805 


P e aceea^i idee cu designul sau jucau§ 
este §i interfata cu utilizatorul, care 
seamana incredibil de mult cu cea existen- 
ta in modelele anterioare de Zen. Cei de la 
Creative au pus mult suflet in acest model, 
lucru ce se reflect foarte u§or in multitudi- 
nea de functii §i optiuni existente prin me¬ 
niuri. Deoarece face parte din categoria 
playerelor de buget, nici ca§tile induse nu 
sunt neaparat unele dintre cele mai 
performante. 


SPECIFICATII: 

Capacitate (GB):4, 
Ecran: TFT - 1,8 inchi 


Ofertant: Partenerii Creative, Pret: 169 Lei 


SPECIFICATII: 

Capacitate (GB): 4 
Ecran: TFT- 1,3 inchi 

-A 
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Nvidia GeForce 
3D Vision Kit 


Bucura-te de a treia dimensiune 


I n viata de zi cu zi, fiecare dintre noi percepe obiectele in 
mod 3D. Putem sa le estimam inaltimea, lungimea §i chiar 
grosimea.In lumea virtuala insa, situatia sta altfel. Fiecare 
element ce tine de cea de-a treia dimensiune este calculat §i 
infati§atin fata noastra totintr-un mod 2D. Oricatarfi moni- 
torul nostru de §mecher §i de mare, noi tot o poza 2D avem 
in fata ochilor. Pentru a experimenta intr-adevar lumea virtu¬ 
ala la adevarata sa valoare au aparut tot felul de ecrane 3D, 
ca§ti, ochelari etc Fiecare cu avantajele §i dezavantajele sale. 
Totu§i, unele dintre ele s-ar parea ca merita in continuare 
dezvoltate, motiv pentru care cei de la Nvidia chiar au §i fa- 
cut-o. Au lansat pe piata GeForce 3D Vision Kit. Sa vedem ce 
contine acest kit. 

Include o pereche de ochelari, realizati dintr-un materi¬ 
al foarte u§or §i cu un design foarte modern §i un controller 
3D Vision ce se conecteaza la unul din porturile USB ale 
PC-ului. Ochelarii, la prima vedere, par a fi confundati cu unii 
de soare. Aujentilele" putin mai inchise la culoare, o rama de 
plastic foarte u§oara §i posibilitatea de a-i regia, astfel incat 
pozitia lor pe nas sa fie cat mai comoda. 

Capul rautatilor este controller-ul USB. Acesta are 
rolul de a coordona„flicker"-ul de pe lentilele ochelarilor 
cu imaginea afi§ata pe ecran astfel incat noi sa o perce- 
pem ca o imagine 3D. Dupa cum ati observat, nu am 
mentionat niciun fir in ca- 
zul ochelarilor. Ei bine, el 
nici nu exista. Comunicarea cu controller-ul USB se face 
wireless printr-o conexiune de tip infraro§u. Din acest mo¬ 
tiv, este bine ca in timpul vizionarii 3D sa nu se interpuna 
niciun obstacol intre ochelari §i controller. Pentru ca se fo- 
lose§te tehnologia wireless, in interiorul ochelarilor exista 
jni§te acumulatori, care evident, mai trebuie alimen- 
_ tati din cand in cand. Pentru a 

fi re- 
incarcati, 
se recomanda 
conectarea ochelarilor la 
un alt port USB al PC-ului. Un alt 
avantaj al folosirii tehnologiei wireless este faptul ca ace- 
ea§i imagine ce este afi§ata pe un monitor, LCD TV sau 
proiectata pe un ecran de mari dimensiuni poate fi vizua- 
lizata in mod 3D de mai multe persoane in acela§i timp. 
Conditia e ca toate persoanele din acea incapere sa poar- 
te cate o pereche de ochelari de acest tip. 

Revenind la partea frumoasa a acestui kit, §i anume 
imaginile 3D, ei bine nu trebuie sa faceti mare lucru ca sa 
va bucurati de ele. Odata instalate aplicatia §i driverele 
sale, totul decurge obi§nuit. Noile„calcule"grafice sunt 
preluate de placa video, care evident trebuie sa fie una cu 
cip Nvidia, §i astfel, jocurile noastre preferate vor prinde 
acea nuanta 3D reala pe care noi toti ne-o dorim. Efectul 
este impresionant, obiectele, mon§trii, ma§inile, armele 


etc. par mult 
mai reale §iai 
senzatia la in- 
ceput ca ai 
vrea sa pui 
mana pe ele, 
sa le atingi, sa le 
simti. Titlurile jocurilor ce 
se preteaza pentru astfel de 
efecte sunt numeroase, lista acestora 
create vazand cu ochii,insa conditia mini¬ 
ma necesara este compatibilitatea lor cu 
DirectX. In orice caz, aceasta regula este mai 
putin importanta in cazul titlurilor actuale. 

Majoritatea jocurilor noi lansate intra in aceasta categorie 
inca din start. 

Calitatea stereoscopiei este una foarte buna, tinand 
cont ca noi trebuie doar sa tinem pe ochi o simpla pere¬ 
che de ochelari. 

Partea mai putin entuziasmanta este legata insa tot 
de partea hardware, in acest sens trebuie indeplinite o se- 
rie de conditii. Indiferent ca e vorba de jocuri sau filme, 
trebuie neaparat sa aveti in dotare un monitor mai 
de§tept care sa suporte un refresh de minim 100 de Hz in 
cazul CRT-urilor §i 120 de Hz in ca- 
k zul LCD-urilor. Cam aceea§i 
* conditieacelor 120de 
Hz trebuie indeplinita §i 
in cazul proiectoarelor 
DLP. Configuratia hardware 
a PC-ului se este minim Intel 


Core 2 Duo sau AMD Athlon X2,2 GB de memo- 
rie RAM §i o placa video din seria GeForce 8, GeForce 9 
sau GeForce GTX 200. in momentul de fata, driverele su- 
porta §i combinatii de SLI, insa pe viitor sunt a§teptate 
versiuni noi ce vor acoperi §i plaja placilor grafice instalate 
in mod Quad SLI. 

O sugestie personala ar fi utilizarea acestui kit in li- 
mite normale, recomandat fiind ca la aproximativ 1-2 ore 
sa se ia neaparat o pauza de cateva minute. De aseme- 
nea, incepatorii sunt invitati ca la inceput sa foloseasca 
ochelarii in perioade de cateva minute, urmand ca in timp 
sa creasca intervalul pana la valorile recomandate. Orice 
abuz ar putea avea anumite consecinte nocive asupra or- 
ganismului §ia vederii. 

Gasesc acest echipament foarte interesant, ajuta deo- 
potriva la distractie, dar §i in educatie.in afara de jocuri, exis¬ 
ta §i aplicatii educative cu ajutorul carora puteti explora sau 
invata lucruri noi intr-o maniera mult mai atractiva. 


Ofertant: Partenerii Nvidia, Pret: 749 Lei 
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Edimax NS-2502 

Gigabit NAS 


S erverele NAS (Network Attached Storage) sunt solutii 
pe cat de utile, pe atat de simplu de realizat. In urma 
cu ceva timp, astfel de solutii erau dedicate in special sec- 
torului de office sau companiilor care detineau cantitati 
mari de date. Intre timp, §i noi cei de acasa am ajuns la 
aceea§i problema. Pe zi ce trece, Tncepem sa lucram cu 
cantitati de date din ce in ce mai mari. Diferenta este ca 
informatiile noastre au in mare parte legatura cu zona 
multimedia. Multi dintre noi tinem pe HDD-urile PC-urilor 
sau notebook-urilor personale cantitati exagerat de mari 
de muzica, poze §i filme personale. In cele mai multe ca- 
zuri, acestea sunt pur §i simplu salvate pe HDD fara a mai 
fi ordonate sau catalogate dupa anumite criterii. 0 solutie 
ceva mai simpla, mult mai sigura §i mai rapida, o reprezin- 
ta NAS-urile. Sunt echipamente stand-alone, mici ca di- 
mensiuni, consuma mult mai putina energie, pot fi acce- 
sate de mai multi utilizatori in acela§i timp §i in moduri 
diferite. Varianta celor de la Edimax este ceva mai avansa- 
ta fata de alte modele. NS-2501 permite instalarea a ma¬ 
ximum doua HDD-uri ce pot fi automat inchegate intr-o 
matrice RAID de tip 0 sau 1. Diferenta intre moduri este 
semnificativa §i se realizeaza in functie de necesitatile fie- 
caruia: viteza sau siguranta sporita. 

Indiferent de calea aleasa, interfata cu propria noastra 
retea de calculatoare este de tip Gigabit. Asta inseamna ca se 
pot transfera cantitati enorme de date intr-un timp foarte 






scurt. Metoda de transfer 
este diversa. De exemplu, pentru cei care acceseaza conti- 
nut de acasa, exista implementat un server Samba ce per¬ 
mite accesarea datelor prin retea din orice sistem de ope- 
rare ca §i cum ar fi un alt PC obi§nuit. In situatii mai 
speciale, cand accesul trebuie restrictionat, informatiile pot 
fi accesate prin intermediul unui client FTP. 

Marele avantaj pe care Edimax NS-2502 il are in 
fata altor dispozitive de acest gen este implementarea 
unui client P2P (BitTorrent). Astfel, daca sunteti nevoiti 
sa download-ati o cantitate mare de date, insa dispu- 





y 
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i 
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neti de o conexiune cu o banda mai redusa la internet, in 
timp NAS-ul va va download-a lini§tit, fara zgomot §i, evi¬ 
dent, cu un cost mai scazut pe factura de curent, toate 
"task"-urile pe care i le-ati adaugatin lista. 

0 astfel de solutie se preteaza la a stoca mari canti¬ 
tati de date multimedia. Tot in sprijinul nostru, produca- 
torii au indus §i suport UPnP ceea ce inseamna ca putem 
folosi acest model de NAS pe post de Media Server §i iTu- 
ne Server pentru a furniza continut pentru eventuale me¬ 
dia center-e sau alte solutii de streaming. 


Ofertant: Partenerii Edimax, Pret: 730 Lei 




Saitek Dual Analog 
& Rumble Pad 


New man's best friends 

O ferta celor de la Saitek pentru noul sezon de com- 
petitii gameristice este una daca nu extrem de bo- 
gata, atunci una deosebit de interesanta. Fericitii posesori 
de console PlayStation 2 §i chiar 3 sunt luati primii in vi¬ 
zor, mai ales datorita faptului ca cele doua noi controller- 
e sunt complet compatibile, atat cu cele doua modele de 
consola, cat §i cu propriul nostru PC. Nu mai este nevoie 
sa utilizam controller-e diferite doar pentru ca folosim 
medii diferite. Saitek PS1000 Dual Analog Pad este primul 
model de gamepad ce dispune de o functie foarte utila 
mai ales celor care prefera sa joace shooter-e atat pe con- 
sola, cat §i pe PC. Inovatia in materie o constituie §i poziti- 
onarea sub controller a unui buton intitulat discret„preci- 
sion aim"ce„taie"din sensitivitatea mini-stick-ului analog 
din dreapta, permitandu-ne astfel sa realizam mi§cari 
mult mai ample, nimerind astfel mult mai u§ortintele. Pe 
partea de PC, avem posibilitatea de programare completa 
a acestui device dupa gusturile noastre, cu ajutorul unei 
aplicatii numite Saitek Smart Technology (SST). Optiunile 
sale sunt foarte simple, sugestive, insa foarte puternice. 
Dupa bunul nostru plac, exista posibilitatea de programa¬ 


re §i preluare de catre ga¬ 
mepad a unorfunctii ce 
de obicei erau realizate 
cu mouse-ul sautasta- 
tura.In acest fel, putem 
utiliza gamepad-ul Saitek 

PS1000 Dual Analog Pad chiar §i in jocurile sau aplicatiile 
ce nu suporta game controller-e. 

In afara de nuanta, colegul Saitek PS2700 
Rumble Pad aduce in plus un feature deosebit de 
interesant §i unic in acela§i timp. Spre deosebire 
de alte modele de gamepad-uri, acesta ne ofe- 
ra marele avantaj de a-l customiza la nevoie 
dupa bunul nostru plac. Datorita modulului 
„Cyborg" avem posibilitatea de a ne schimba, in 
timp real, §i chiar in timpul jocurilor modul de control al 
jocului. Asta inseamna ca in orice moment putem inter- 
schimba pozitia D-pad-ului mini-stick-ului din stanga. 
Aceasta optiune confera o flexibilitate mai mare §i devine 
foarte util in situatia in care acela§i controller este utilizat 
de jucatori diferiti. La fel ca §i in cazul celuilalt model, exis¬ 
ta posibilitatea de a-l folosi atat pe console PS2 sau PS3, 
cat §i pe PC, cu toate avantajele sale. 

Din punct de vedere al ergonomiei, cele doua modele 


obtin note foarte bune 
§i sunt construite astfel incat 
chiar §i dupa o perioada mai lunga de 
joaca sa nu pierdeti 
control u I 
datorita slabirii 

aderentei cu pal- 
mele 

jucatorilor. 
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Mai bun, mai 
tare, mai HD 


Raidsonic IcyBox 
IB-MP309HW-B I 


D espre varianta IcyBox a ce- 
lor de la Raidsonic am mai 
scris incantat cateva randuri nu cu 
foarte mult timp in urma. La acea 
vreme, eram impresionat de player 
in sine, de calitatea imaginii pe care 
o poate afi§a pe un display, de conec- 
tica destul de bogata §i de multe alte facilitati. Cu ce 
este mai rasarit noul model IcyBox? Ei bine, cu multe. De 
aceasta data, vorbim de o varianta imbunatatita, cu un 
cip mai puternic, capabil sa ne bucure ochii cu imagini §i 
filme codate Full HD. Asta inseamna ca, pe langa toate ce- 
lelalte formate de fi§iere multimedia, adaugam §i bine- 
cunoscuta extensie .MKV. Redarea tuturor materialelor 
multimedia, indusiv a celor in format 1080p, se face fara 
probleme. Daca imaginea §i sunetul nu va sunt suficiente, 
atunci sunteti liberi sa ata§ati chiar §i subtitrari. Dupa cum 


am spus, conectica 
acestui media player este foarte 
bogata, iar aceasta„9"varianta mai adauga §i un conec- 
tor HDMI pentru ca tot e la moda §i e folosit pretutindeni. 

Continutul multimedia poate fi redat de pe orice 
mediu. Daca HDD-ul instalatin interior a devenit„brusc" 
neincapator, atunci puteti recurge la variante mai„necu- 
rate", suplimentand herghelia sutelor de gigabiti cu unii 
noi §i proaspeti sub forma de carduri de memorie sau 


flash-uri USB. 

Telecomanda este §i ea la datorie. 
Tot ce aveti de facut este sa apasati bu- 
tonul„play". 


Ofertant: PC-Coolers, Pret: 919 Lei 




Optoma Pico Pocket 

Projector 


Mic, mic,darduce 


D oar unora dintre cei 
mai mari producatori de 
video proiectoare ar putea sa le dea 
prin cap sa lanseze unul dintre cele mai mici 
proiectoare de pe piata. Pico proiectorul are dimensiuni- 
le unui telefon mobil §i este capabil sa afi§eze imagini 
destul de vizibile cu o diagonals de 20-30 de centimetri in 
conditii de iluminare ambientala foarte redusa. Fiind vor- 
ba de un projector de buzunar, acesta folose§te tehnolo- 
gia LED ca sursa de iluminare in timp ce imaginea este re- 
alizata in tehnologie DLP... pico ce-i drept. Mini 
proiectorul poate fi alimentat cu 2 acumulatori sau din 
surse externe, alimentare la retea sau la un conector USB. 
A§adar, daca dore§ti sa-ti faci cunoscuta mai repede arta 


in materie de foto- 
grafiecu telefonul 
mobil sau altedispo- 
zitive portabile, o ast- 
fel de solutie este 
recomandabila. 


-f- qj OFF USB PmurhiurtOily f ■ 


Ofertant: Scop Computers, Pret: 1319 Lei 
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Ofertant: PC-Coolers.ro, Pret: 149 Lei 


Cu ajutorul acestui program, se pot 
configura, optimiza §i asigna diver¬ 
se actiuni fiecarui buton in parte 
fara prea multe batai de cap. 

A§adar, ce mai a§tepti? In 
carlinga cu tine!!! 




Saitek Cyborg X 


Ufor, rapid §i ultra sofisticat 


D upa un deceniu de existenta a seriei Cyborg, cei de 
la Saitek celebreaza acest eveniment cu lansarea 
unui extraordinar produs. Este vorba de joystick-ul 
Cyborg X, un model cu totul deosebit. La prima vedere, 
pare extrem de sofisticat. 

0 sumedenie de butoane, care mai de care gandite sa fie 
actionate cu minim de efort. In afara de numarul mare de 
butoane, care evident ca sunt perfect customizabile §i 
programabile, acestjoystickpoatefi ajustat infel §i chip. 
Prima manevra este ajustarea stick-ului pe inaltime con¬ 
form dimensiunii palmelor celui care se pune la man§a. La 
o simpla apasare a unei dapete, se face aceasta reglare pe 
inaltime a stick-ului. 

Pentru a nu da impresia unui simplu „bat" perfect drept, 
se trece la reglarea unghiului sub care doriti sa tineti in 
mana acest stick. Aceasta reglare are ca efect crearea unei 
pozitii mai odihnitoare a incheieturii mainii. 

Deoarece pozitia corpului este influentata §i de forma sau 


inaltimea scaunului (de pilot, bineinteles), aceasta reglare 
de unghi se poate face in doua locuri, fractionand practic 
intreg stick-ul in trei segmente, aproape independente. 

La baza avem doua man§e de tip throttle, complet 
programabile, cu ajutorul carora se poate controla de 
exemplu puterea motoarelor §i a oricarui alt echipament 
de bord ce are nevoie in timp de ajustari periodice. 

In afara celor 12 butoane fizice, complet programabile, 
am remarcat §i prezenta unuia buton cu 
functie de"shif". Apasarea 
acestui buton dubleaza 
practic numarul de func- 
tiicepotfiefectuate. 

Acest avantaj intra in func- 
tiune doar in momentul in 
care utilizati joystick-ul 
in compania aplicatiei 
SSTacelorde la Saitek. 


Sony Vaio VGN-AW11Z/B 


Ofertant: Partenerii Sony, Pret: 8099 Lei 


Simti perspectiva 


S imti ca PC-ul tau de acasa incepe sa dea semne de 
oboseala? Pur §i simplu nu mai vrea sa te asculte §i 
executa o comanda doar cand are el bunavointa? Eu bag 
de seama ca e rost de un upgrade. $tiu C a suntem in plina 
criza financial, insa ofertele tentante ies incet la interval. 
Ce putea fi mai tentant decat o nebunie de Sony Vaio? Cu 
modelul VGN-AW11Z/B, nimic nu e mai sugestiv decat 
faptul ca, prin acest notebook ori desktop replacement, 
depinde cum vreti voi sa-i spuneti, cei de la Sony vor sa 
rupa urgent gura targului. Ce avem pe fi§a tehnica? 0 su¬ 
medenie de caracteristici care te pun instantaneu pe gan- 
duri §i te intrebi daca e adevarat. Ei bine, dovada mea cer- 
ta o reprezinta cele cateva ore de Crysis pe care le-am 
petrecut cu placere in fata acestui notebook. Ce exista 
sub aceasta carcasa subtirica §i foarte aratoasa incat a fa- 
cut posibila aceasta aventura? Sa le luam in ordine. Un 
procesora§ marca Intel, cu nume de cod Centrino 2 sau, 
cum mai e poredit printre cunoscuti, Intel Core 2 Duo 
T9400, ce ruleaza la frecventa de 2,53 GHz. In tandem cu 
acesta stau cei 4 GB de memorie RAM de tip DDR2 ordo- 
nati frumos unui dupa altul in module de cate 2 GB. 
Totu§i, cand ma uit la el, simt cum ecranul imi„fura"ochii 
§i e foarte greu sa imi dau seama. Rezist totu§i tentatiei §i 
dau o fuga la producator sa intreb cauza. Uite a§a aflu ca 
minunatul sau ecran de 18,4 toli in toata splendoarea lui 
afi§eaza o rezolutie nativa de 1920 x 1080. Totu§i, ecrane 
full HD am mai vazut la viata mea, ceva e nou. iara§i 
da-i §i da-i cu sapaliga pana gasesc raspunsul. Spre deo- 
sebire de un display obi§nuit, acesta este iluminat nu de o 
lampa, ci de doua. uite a§a m-am dumirit de unde se 
obtin un contrast §i o coloristica de dai pe spate. V-am zis 


ca am bazait pe el ni§te jocuri„papacioase", fara proble- 
me. De ce? Ei bine, Nvidia e de garda §i a pus la treaba 
chipset-ul 9600M GT. Deocamdata se lafaie, cand §tie ca 
in ajutorul lui vin 512 MB de memorie video dedicata. In 
timp aceasta mai poate fi completata pana la un maxim 
de 1770 MB, insa mai e cale lunga pana acolo. 

Daca tineti cu tot dinadinsul, va avertizez ca Sony 
Vaio VGN-AW11 Z/B sta de buna voie,inca din primul mo¬ 
ment, la mana lui Windows Vista editia Home Premium. 
Cu totii ii §tim metehnele cu bune §i cu rele, dar ajutat de 
un hardware autentic parca altfel i se mi§ca rotitele. De 
exemplu timpii de incarcare §i acces la aplicatii sunt ceva 
mai buni in comparatie cu un laptop obi§nuit. O parte din 


"vina"ii revine §i sistemului RAID indus ce tine foarte 
strans haturile a doua HDD-uri SATA a cate 320 de GB. 

La atat de mult spatiu de stocare ar fi fost pacat sa 
nu lucram §i cu materiale multimedia. La urma urmei, 
avem display full HD, unitate optica Blu-ray, iar colac pes- 
te pupaza mai §tie sa §i scrie discuri Blu-ray. 

Tragand linie, punctata deocamdata pentru ca mai 
sunt o gramada de povestit, avem de-a face cu un sistem 
foarte bine pus la punct, cu toate cele necesare §i cu un logo 
mare Vaio pus pe"capac". O gramada de puncte bonus!!! 

■ BogdanS 
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Titlu: Hyperion 
Autor: Dan Simmons 
Colectie: Nautilus 
Traducator: Mihai Dan Pavelescu 


Bram Stoker §i Locus, 1994), Fires of Eden (Premiul Locus, 

1995),,,The Great Lover" (Premiul Imaginaire, Franta, 1996), 
The Rise of Endymion (premiile Locus §i SF Chronicle in 1998), 
„Orphans of the Flelix" (Premiul Locus, 2000), A Winter 
Flaunting (Premiul International Horror Guild, 2003), llion 
(Premiul Locus, 2004- Editura Nemira, 2008). 
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(Simmons 
r s-a nascut 

in1948instatulameri- 
can Illinois §i a crescut 
inVestuI Mijlociu. In 
1970aabsolvit 
Colegiul Wabash §ia 
fostrecompensatcu 
Premiul Phi Beta 
Kappa pentru exce- 
lenta In fictiune, jur- 
nalism §i arta.Aur- 
mat Washington 
University din St. 
Louis, dupa care a lu- 
cratoptsprezeceani 
in invatamantul primar. Prima povestire i-a fost publicata in 
1982, iar primul roman in 1985. Din 1987 este scriitor liber pro- 
fesionist. Dan Simmons a devenitfaimos in 1989, cand a ca§ti- 
gat premiile Flugo, Locus, Ignotus §i Seiun cu romanul 
Flyperion, a carui structure este inspirata din Decameronul §i 
Povestiri din Canterbury. Simmons a abordat de-a lungul cari- 
erei sale literare diverse genuri, combinandu-le uneori in ca- 
drul aceluia§i volum: science-fiction, horror, fantasy §i roman 
politist. Dintre lucrarile sale amintim: Song of Kali (Premiul 
World Fantasy, 1986), Carrion Confort (premiile Bram Stoker, 
Locus §i British Fantasy in 1990), Entropy's Bed at Midnight 
(Premiul Locus, 1991 ),The Fall of Flyperion (premiile Locus §i 
SF Chronicle in 1991, British SF, 1992 §i Seiun, Japonia, 1996 - 
in pregatire la Editura Nemira), Prayers to Broken Stones 
(Premiul Bram Stoker, 1992), Summer of Night (Premiul Locus, 
1992), Children of the Night (Premiul Locus, 1993),,,This Year's 
Class Picture" (premiile World Fantasy, Bram Stoker §i Sturgeon 
in 1993, Seiun, Japonia, 1999),,,Death in Bangkok" (premiile 


Premiile Hugo, Locus, Ignotus §i Seiun 

Pe planeta Hyperion, Tn afara jurisdictiei Hegemoniei Omului, 
a§teapta Shrike. Unii il venereaza. Altii sunt inspaimantati nu- 
mai la gandu-i. Iar altii au jurat sa-l ucida. Razboiul este pe cale 
de a cotropi intreaga galaxie, cand 7 pelerini pomescintr-o ul¬ 
tima calatorie spre Flyperion, cautand raspunsuri la enigmele 
nerezolvate din vietile lor. 0 ultima speranta... §i un secret te- 
ribil. Soarta omenirii ar putea fi in mainile lor. 

„Fara tndoiala unul dintre cele mai bune$i mai indragite roma- 
neSFdin ultimuIsfertdesecoE 

Orson Scott Card 

„Marea reolizore o lui Simmons este ca nu-§i cople§e$te nicioda- 
ta cititoriicu un torentdeinformatii§iintrigi. Elrezuma oproope 
toote curentele din science-fiction:printrepersonojese numdrd 
Fedmohn Kassad, un erou de razboi o carui poveste ii va atrage 
pe faniiSF-ului militar, sau Brawne Lamia, un detectiv particular 
a carei istorie patrunde in teritoriul cyberpunk. Fiecare personaj 
are o poveste ceilumineaza alt aspect al vietitpaternitate, dra- 
goste, moarte, credinta, artd, loialitatef 

Fantasy & Science Fiction Magazine 

„0 capodopera a imaginatiei. Simmons este in mod evident un 
autor cerebral, care nu se multume$te sa «reincalzeasca» ideile 
altora, iarcreatia sa este unicd §i detaliata. Romanul examinea- 
zd idei legate de religie, timp, calatorii spatiale, putere politica §i 
chiar relatiile parentalef 

Publishers Weekly 

„0 capodopera a science-fictionului, poate unul dintre cele mai 
de seama romane care examineaza viitorul omenirii y locul 
nostru in univers. In acelay timp, o carte extrem de personaia'.' 

Interzone 


LAJOACACU 
FABRICA DEMENTA 
DE LA RADIO 21 


ORLANDO 


Cinesunteti?-oscurtaprezentare a activitatiivoastre 
Cine sunt??? Hmmmm.O intrebare de-a dreptul filosofica. In afa¬ 
ra de nume, chiar nu stiu cine suntOrlando,...component al 
«Fabricii Demente». 

Va jucatijocuripe calculator? 

Timpul nu prea imi permite sa fiu un gamer adevarat, dar atunci 
cand pot, ma joc FIFA 09. Aproape in fiecare an astept sa vad cu 
ce imbunatatiri vin cei de la EA Sports in privinta acestui simula¬ 
tor defotbal. 

Ce anume vajucati? 

Acum doar FIFA 09.Am fost fan inrait al seriei GTA. Am auzit nu- 
mai cuvinte de lauda si despre ultima serie a jocului. Mi-a placut 
mult si Max Payne, atat prima parte cat si cea de a doua. Iar des¬ 
pre MAFIA ...am ramas surprins la acea vreme. 

Cat timppezi/saptamana alocatijocurilor? 

Cam 2-3 ore pe saptamana. 

Cand va jucati? Mai mult in week-end.....dimineata mai ales. 
Dece? Pentru ca atunci am timp. 

Ceparere aveti despre trendurile actuate din industria de 
jocuri? Exista trenuri in industria de jocuri??!!!!Woaaaawwwww!! 
MHMistooooo!!!!! 


ESCU 


Cinesunteti?-oscurtaprezentare a activitatiivoastre 

Sunt Escu si in fiecare dimineata ma trezesc ca sa ma enervez la 
Fabrica Dementa. Ma enervez uneori atat de mult, incat imi dau 
lacrimile (de ras), ma doare burta (de hohotit) si simt ca-mi ex- 
plodeaza capul (din cauza lui Orlando si Popescu)...Ce mai, de- 
mentzazilnica si urmari petermen lung... 

Va jucatijocuripe calculator?Tocma\ aici voiam sa ajung. Da, 
ma joc, cel mai mult din dorinta de a evada din lumea nebuna in 
care trebuie sa traim si, in cazul Fabricii Demente, sa mai si fim 
dementi. E ca o supapa, o vacanta pe care o pot avea cand am 
10 minute - nu trebuie rezervari, bilete, bani de benzina; doar un 
dublu click pe exe-ul de pe desktop si gata: PARADISE! 

Ce anume va jucati? Acum joc Bioshock, vreau sa pun mana pe 


w* 


V) 


O 

u 


Castiga unul dintre cele cinci volume Hyperion 
de Dan Simmons raspunzand la intrebarea: 

In ce an a devenit faimos Dan Simmons? 

► 1985 

► 1989 

► 2009 


dan 

immons 


Hypsdon 


Nume, prenume I 
Cod numeric personal [_ 
Str J 


] NrJ blj I Sc.l IapJ I 


Localitate H 


cod po§tai n n n n n n l 


Telefon 



Decupati talonul §i trimiteti-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 
Brasov. Data limita a concursului: 1 iunie 2009. Desemnarea ca§tigatorului se face prin trage- 
re la sorti. Numele ca^tigatorului va li publicat in editia de luna iulie 2009 a revistei. Prin 
completarea §i expedierea talonului se exprima acordul dvs. ca informatiile continute de talon 
sa fie magistrate $i prelucrate de catre editura SC 3 D Media Communications SRL in scop 
statistic, pentru trimiterea de comunicari comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 
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HEarnl 



Stalker (1 si 2) si recunoscjenat ca inca n-am jucat Prince Of Persia 4...nici GTA4! Din lipsa de timp, insa 
scuzele sunt usor de gasit, stiu. Pe vremuri, cand eram flacau, stateam ore in sir cu ochii larg deschisi 
in fata unor minuni preaim Syberia, Myst, Grim Fandango, Mafia,The Road to El Dorado, NFS (alea 
vechi). Mi se pareau...artistice. Acum jocurileau mai mult rol de'tiocan-pe-parbrizul-boulukare-mi- 
a-blocat-locul-de-parcare"; defulare adica. 

Cat timp pezi/saptamana alocatijocurilor? 

Nu cat as vrea sau ar trebui. Uneori trece si cate 0 LUNA (!!!) fara sa pun manutzele pe control¬ 
ler, dar prin weekenduri mai scap la distractie. Arfi pacat sa nu ma joc, mai ales de cand am in¬ 
vests intr-o frumusete de i7, cu Barracude in RAID, Mushkin-uri cu latenta 7 si un Radeon cu 
feeling de reactor (cand merge cooleru in full); ...am zis ceva si de placa de baza cu butoane de 
overclocking direct pe ea ?! (biiig smile:)) 

...nu mai rezistam,trebuia sa ma laud!!! 

Cand vajucati? Cand imi face cate-un joc cu ochiu! 

Dece? De cele mai multe ori caut imagini care sa ma inspire, grafica conteaza foarte mult pen- 
tru mine si atmosfera e la fel de importanta; vreau ca jocul sa-mi spuna o poveste, sa ma capti- 
veze si sa am senzatia de carte pe care o citesc in timp ce ma joc. Pentru ca aleg atent ceea ce 
instalez pe calculator, de obicei jocurile ma vrajesc repede. Si (nu e vrajeala de 2 bani) cumpar 
lunar LEVEL. Nu iau in considerare decat titlurile peste 8 (rar un 7 virgula ceva, dar raaaar). 
...unori le povestesc amicilor ce tare e cutare nivel si la ce dementa s-au mai gandit producato- 
rii in cutare titlu; ma distrez copios cand fac asta si completez ca asa ar trebui sa sune discutiile 
intr-un Carturesti de gaming;) 

Ceparere avetidespre trendurile actuate din industria dejocuri? Cat despre trendurile din 
industrie, simto ascensiune puternica a conceptelor fresh, a ideilor foarte bune, a povestilor in- 
teresante vs action-urilor seci. Probabil marii producatori au deschis ochii si-au vazut ca exista 
in jurul o puzderie de titluri indie, care nu numai ca stralucesc, dar o fac pe bani foarte putini si 
chiar free. Si ce mai stralucesc!!! Daca e sa dau un exemplu de trend pe care as vrea sa-l pastre- 
ze industria asta, as spune"World of GOO":)))) V-am pupat pe watercooler!!! 


POPESCU 


Cinesunteti?- o scurtaprezentare a activitatiivoastre 

Sunt Popescu, de 6 ani la Radio 21, de 6 luni ma trezesc cu noaptea in cap ca sa dau nas in nas 
in fiecare dimineata cu dementii de la Fabrica, Orlando si Escu. 

14 1 jucatijocuripe calculator? 

Ma joc si eu ca tot omul. Sunt specialist in Fifa inca de la FIFA 99 si am zeci de campionate mon¬ 
diale si europene castigate. Mi-am incercat norocul si la Counter sau Medal Of Flonour. 

Ce anume vajucati? 

Prestez impuscaturi, curse de masini si imi plac jocurile de strategic. Construiesc orase, sate, fac 
comert, sunt un mogul virtual. 

Cat timp pezi/saptamana alocatijocurilor? Nu e o chestie constanta. Daca mi se pune pata 
pe un joc, stau ore intregi in fata calculatorului pentru a termina o misiune sau un nivel. 

Cand vajucati? Ma joc in zile de duminica, de sarbatori legale si cand cere organismul:) 

Dece? Ma relaxeaza si e un mod foarte placut de a taia frunze la caini, in plus te simti stapanul 
lumii cand ii invingi petoti dusmanii din calculator 

Ceparere avetidespre trendurile actuate din industria dejocuri? Aid m-ai prins, nu am con¬ 
stat care-i trend-ul si care-i fita in materie dejocuri. Sunt un simplu jucator, care se bucura chiar 
si de o banala Zuma sau un batran Solitaire. 

Ne puteti asculta in fiecare dimineata de la 6:30 Ia10$i vizita pe noul www.radio21 .ro 


WWW. 


www.jamleqend.com 


N u stiu cum sa fac sa scap de mania jocurilor gen Guitar Flero. II am pe calculator, il 
am pe Xbox, il am pana si pe telefon! lar ca un facut, toata lumea imi trimite nu¬ 
mai astfel dejocuri. Variatiuni pe aceeasi tema. Acum am primit un link ce imi permite 
sa cant alte zeci de cantece pe o chitara virtuala folosind tastatura. Dar asta nu e tot. 
Daca iti faci un cont pe Jam Legend (absolut gratuit) vei putea sa te bati in punctaj cu 
toti prietenii pe care ii convinge sa se bage in joc, sau cu ceilalti inregistrati pe site. 0 
sa fie o nebunie. Neajunsurile acestui joc se vad in momentul in care incepi sa 
frunzaresti melodiile si iti dai seama ca nu sunt cele la care te-ai astepta. Nimeni cu- 
noscut, dar probabil ca jocul tine seama de copyrights si de toate cele necesare unui 
comert capitalist in totala legalitate. Asa ca sa nu va asteptati sa cantati ceva Metallica, 
sau Timpuri Noi, caci nici o sansa. Este numai muzica de American Pie 5, dar game- 
play-ul este d rag ut foe. 



villaqeoijoy.com/chernobyl-today-a-creepy- 

story-told-in-pictures/ 

C ernobyl. Arata la fel ca in 
Stalker. Creepy. Nu a 
vrea sa fi prea aproape de el. 

Village of Joy este un site 
care iti arata cat de frumos 
este acum acolo. Verde. 

Colorat. Radioactiv. Ce poti 
sa vrei mai mult de la un loc? 

Primitor.Valoarea 

proprietatilor este mica. 0 gramada de case din care poti alege sa te muti la un pret aproa¬ 
pe de zero. Aproape de zero pentru moment. Pretul va fi foarte mare peste ceva timp. Se va 
masura in dinti care cad, capete care chelesc si copii cu trei ochi si cu un nas crescutin piept. 
0 adevarata gradina a paradisului. Intr-o zi cu soare nu vei pleca de acasa cu o pereche de 
ochelari de soare, dar cu un aparat Geiger. De fapt acest aparat va fi cel mai bun prieten al 
tau. Iti va spune cand poti trece in siguranta pe partea cealalta a strazii, sau cand poti sa bei 
apa dintr-o balta. Atractiv, nu? 




drawapiq.desktopcreatures.com/ 

S e pare ca modul in care desenezi 
un pore spune foarte multe des¬ 
pre personalitatea ta. Si pentru ca ni- 

mic nu este adevarat, decat daca cine- **—'nr J i TiTl'Ti 'r Urti— 
va o spune pe internet, iata ca acest 
lucru este indubitabil. 

Acum incearca sa identifici fiecare li- 
tera din link-ul de mai sus, cauta un 
mod de a o tasta cu propriile copite 
intr-un browser si incearca sa iti faci autoportretul. Dupa ce vei reusi sa iti recreezi silu- 
eta pe ecran, apasa pe submit si vei vedea ce are de spus despre tine psihologul inter- 
netului. E un om foarte destept si rational. Mie mi-a spus ca sunt un om de succes, 
destept, aratos, cu picioarele bine infipte in pamant, mandru, un pic egoist, pacifist, ni- 
ciodata morocanos, un excelent dansator, cu succes la sexul opus, un minunat 
cantaret si destinat a face numai lucruri marete. 
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Dude, cover yourself! Imagine trimisa de BQ 



Ce-ai facut nefericitule, iar te-a dat nevasta-ta afara? Imagine trimisa de Potarniche Alexandru 



Noroc cu pixelul ala 
Imagine trimisa de mtteodorl 



Un dream team adevarat 
Imagine trimisa de Paun Traian 



Ti-am zis ca se aprind, dar tu nu, burnout, 
burnout Imagine trimisa de karbon shadow 



Asta e viitorul echipei nationale Imagine trimisa de just vick 


The number of the beast! Imagine trimisa de MP4 



Caftigatorul din acest numar este BQ 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa patch@level.ro. 
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CUMPArA ACUM §i ONLINE 
www.chip.ro/abo 


[P&BaOa 



P0E^pi@DfeDQ 
[DX^S^MjTlQataa^ 
sl*xs[D5irDaxG pa cnn 



Alegeti cele doua reviste BONUS dintre cele de mai jos: 



ianuarie 2009 


ianuarie 2009 


decembrie 2008 


decembrie 2008 


noiembrie 2008 


noiembrie 2008 


ictombrie 2008 


:tombrie 2008 


ianuarie 2009 
decembrie 2008 
noiembrie 2008 
ictombrie 2008 




WEBSITE 


ianuarie 2009 
decembrie 2008 
noiembrie 2008 
octombrie 2008 


Completati online la adresa http://www.chip.ro/abo talonul de abonament sau trimiteti aceasta pagina completata cu abonamentele alese §i cu datele dumneavoastra, Tmpreuna 
cu dovada platii (copie chitanta, ordin de plata sau mandat postal) pe e-mail la adresa de e-mail abonamente@3dmc.ro, pe fax la numarul 0268-418728 sau prin po§ta la adresa: 
Badescu loana, OP2 CP4, 500530 Bra§ov. Pentru orice alte detalii suplimentare va rugam sa ne contactati prin e-mail la abonamente@3dmc.ro sau la telefoanele 0268-418728, 
0368-415003,0723-570511,0744-754983 interior 30, sau la fax 0268-418728. 



Mai puteti comanda: 


EH CHIP Special-Windows Vista 

9,98 lei 

EH CHIP Special - Navigare GPS 

9,98 lei 

□ CHIP Special-WLAN 

9,98 lei 

□ CHIP Special-Word 2007 

9,98 lei 

EH CHIP Special-Securitate 

9,98 lei 

□ CHIP Special-Website 

9,98 lei 



pagina de internet: http://www.chip.ro/abo 
Comandarea acestor reviste nu este conditional 
de achizitionarea unui abonament. 


Pentru operativitate va rugam 
sa completati online talonul de 
abonament la adresa 
www.chip.ro/abo 
sau sa trimiteti talonul alaturat 
prin fax la 0268-418728 sau prin 
e-mail la abonamente@3dmc.ro 


Identitatea operatorului de date: 3 D Media Communications SRL, General Manager Dan Badescu. Completand acest formular sunt de acord ca informatiile mentionate mai sus sa fie prelucrate §i sa fie introduse 
Tn baza de date a 3 D Media Communications SRL, sa fie utilizate pentru actiuni de marketing direct |i corespondents comerciala. In conformitate cu prevederile art. 12-18 din Legea 677 din 2001 dispuneti de ur- 
matoarele drepturi: de informare, de acces, de interventie, de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individual, de a va adresa justitiei. Pentru exercitarea acestor drepturi va rugam sa ne contactati, Tn scris, la 
adresa 3 D Media Communications SRL, 0P2, CP4,500530 Bra§ov, sau prin fax la numarul 0268-418728.3 D Media Communications a fost Tnscrisa Tn registrul de evidenta a prelucrarii de date cu caracter perso¬ 
nal al ANS-PDCP sub numarul 4702. 





















































































































Aveti curaj sa-i ^ 
refuzati oferta? 
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